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Всем привет! 


Два года назад ко мне пришло счастье. Я стоял на безымянной улице квартала Икебукуро в То- 
кио, позади был визит в офис студии Game Arts и двухчасовая беседа с Хирокадзу Миядзи, пре- 
зидентом компании и продюсером (то бишь, создателем, автором) Lunar и Grandia. На прощание 
он вручил мне мешок с раритетными постерами, плюшевыми игрушками и ковриками. «Студия 
переезжает, мы все равно это потеряем», — улыбнулся Миядзи-сан. — «Пусть лучше достанется 
вам и вашим читателям». Скажи мне кто-нибудь об этом в девяносто девятом году — рассмеял- 
ся бы ему в лицо. 

Мы часто в журнале публикуем интервью с разработчиками и руководителями студий. На самом 
деле, все эти встречи — вроде поездок в московском метро. Шумно, бестолково, неудобно, но не- 
обходимо. Механизм работает как часы (главное — не опоздать на поезд), и до цели (если не про- 
пустить по глупости свою остановку) добраться всегда можно. Вот только удовольствия — ника- 
кого. Вот взять, например, ту же поездку на UbiDays, о которой мы писали две недели назад. Ha 
встречу с продюсером Soul Calibur М было отведено пятнадцать минут. Над ухом тяжело дышал 
РВА-менеджер, а из-за спины выглядывали ожидающие своей очереди журналисты. В этот мо- 
мент почему-то думал об одном: весь этот перелет Москва — Цюрих — Париж — Цюрих — Москва, 
два дня UbiDays, предварительная подготовка в Москве оказались нужны, чтобы пятнадцать ми- 
HYT поговорить с улыбчивым японцем и задать ему шесть вопросов, две трети которых потеряют 
актуальность с выходом игры. Миссия была выполнена, эксклюзивные материалы собраны, тек- 
сты написаны, но душа требовала чего-то иного. 

Тогда, в офисе Game Arts ассистентка президента, Рика-тян, поила зеленым чаем. За окном цве- 
ла груша. Я спросил: «Миядзи-сан, а как, по-вашему, Рюдо выберет Елену или Миллению?» И 
еще: «Передайте привет Виктору Айрленду. О нем давно не было ничего слышно, фанаты вол- 
нуются». 

Путешествие в Game Arts не имело ничего общего с РА-активностью российских или европей- 
ских игровых издательств. Мы самостоятельно выбрали девять японских студий, съездили за 
свой счет к ним в гости, а по итогам написали отчет в трех частях, поставивших рекорд по попу- 
лярности среди читателей «Страны Игр». В этом году мы устроили второй такой тур, сделав ак- 
цент на студиях, располагающихся в Осаке, — втором по величине городе Японии. Два часа с 
разработчиками Devil May Cry 4, уже поступившей в продажу игры, о которой якобы все извест- 
но, — исполнившаяся мечта хорошо известной вам Натальи Одинцовой. 

До новых встреч. И помните, что журнал «Страна Игр» создан не только для публикации ново- 
стей об играх в разработке и оценок вышедшим проектам. Еще мы ищем и находим счастье и 
ретранслируем его вам. 


Константин Говорун, главный редактор 
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РЕКЛАЛАА 


Игры - во всяком случае, 
некоторые - можно считать 
образчиками нового вида 
искусства, которое рождается на 
наших глазах. Еще это индустрия 
с многомиллиароными оборо- 
тами, которая по прибыльности 
уже догоняет кинематограф, 

и развлечение, интересное как 
детям, так и взрослым. Мы 
любим игры, уважаем их созда- 
телей, рады поделиться с вами 
знаниями и дать совет о покупке 
диска или приставки. 


Мы рассказываем об играх не только оля PC, но и для всех современных 
приставок (они же «консоли»). Если вы не в курсе, то приставки — это 
устройства, предназначенные специально оля игр и не совместимые 
CPC H между собой. Поэтому при чтении статьи обязательно обращайте 
внимание на то, о какой именно платформе идет речь. На данный 
момент актуальны PlayStation 2, GameCube, Xbox, PlayStation Portable, 
Game Boy Advance, Nintendo DS, PlayStation 3, Xbox 360 и Nintendo Wii. 
При этом Nintendo DS может запускать картриджи от Game Boy Advance, 
PlayStation 3 (не все модели!) - диски от PlayStation 2, Xbox 360 - от 
Xbox, Nintendo Wii - от GameCube. Все вышеперечисленные приставки 
(кроме первой Xbox) официально представлены в России. 


В ретро-разделе мы также изредка рассказываем о старых платфор- 
мах - NES (в России была известна как «Денои»), Mega Drive, Super 
Nintendo, PlayStation и других. 


Наконец, мы He освещаем игры оля КПК, PC nog управлением Linux 
и других альтернативных OC, мобильных телефонов и Apple Mac. 


В соответствии с мировой практикой, мы выделяем одиннадцать основных жанров или категорий игр. Это action, 
fighting, shooter, action-adventure, adventure, racing, special, role-playing, simulation, sports и strategy. В каждом 
существует огромное количество более узких поджанров и подкатегорий. MX мы указываем через точку. Напри- 
мер, action. platform или racing. kart. Если есть возможность еще точнее определить подвид игры, добавляются 
новые термины, и также через точку. Например, Shooter.first-person.sci-fiv action.platform.2D - это научно- 
фантастический шутер от первого лица и двухмерный боевик-платформер соответственно. В терминологии 
используются только англоязычные названия, поскольку русские аналоги в большинстве случаев отсутствуют. 

В некоторых случаях наши жанры отличаются от общепринятых. Тактические RPG (Final Fantasy Tactics, 
Disgaea: Hour of Darkness) в Японии принято называть Simulation RPG, на Западе встречается термин Strategy 
RPG. Мы используем термин role-playing.tactical. Для Shenmue, GTA, Yakuza, Mercenaries и иных игр со 
«свободным» геймплеем мы ввели жанр action-adventure.freeplay. Наконец, для «несерьезных» файтингов, 
где на арене может быть одновременно от четырех и более бойцов (Power Stone, Barbarian, Heavy Metal 
Geomatrix), мы ввели жанр fighting.4x. 

Изредка встречаются игры смешанных жанров. Как правило, это проекты, где половину игры надо делать 
одно, а другую - совершенно иное. Например, игра Wrath Unleashed представляет собой пошаговую 
‘тратегию «по клеточкам». Но когда один юнит атакует оругой, происходит сражение по правилам файтинга. 
И стратегия, и файтинг являются неотъемлемыми и равноправными частями игры. Напротив, если в игре есть 
«элементы RPG», либо необязательные спортивные мини-игры, это не повод указывать второй жанр. 
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Автор: Олег Крапивин (krapivin@gamespress.ru); Иван «С сего» Боднар (cicero@gameland.ru); Даниил Спардин (dante@gameland.ru) 


ОБЗОР НОВОСТЕЙ ИГРОВОГО МИРА , 


МЫ ПРЕДЛАГАЕМ ВАМ ОБЗОР ВАЖНЕЙШИХ СОБЫТИЙ ИГРОВОГО МИРА ЗА ПОСЛЕДНИЕ ДВЕ-ТРИ НЕДЕЛИ. 
БОЛЕЕ ПОДРОБНО 0 НЕКОТОРЫХ ИЗ НИХ ВЫ ПРОЧИТАЕТЕ ДАЛЕЕ, В ОСНОВНОЙ ЧАСТИ РАЗДЕЛА «НОВОСТИ». 
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Hex защитник PC как игровой платформы (не считая корейцев 

и русских), компания Blizzard, анонсировала Diablo III. Собственно, на 
этом можно было и закончить (и так все понятно), но у нас есть для вас 
ещеи кое-какие скриншоты, и базовая информация о геймплее. Другой 
верный защитник, Crytek, напротив, пожаловался на буйство пиратов. По 
подсчетам студии, на каждую легальную копию в мире приходится пятнад- 
цать или даже двадцать нелегальных. Именно поэтому, оказывается, их 
шутер Crysis и не смог добиться успеха. Следующий логичный шаг - пе- 
реход на разработку для Xbox 360 или, что лучше, PlayStation 3, увы, пока 
He был сделан. И еще одна новость на ту же тему — европейское отделение 
Microsoft Game Studios сообщило, что об одновременном выходе игр из- 
дательства на РС и Xbox 360 можно и не мечтать. Дело в том, что в Герма- 
нии, например, РС-геймеров довольно много, а компании нужно, чтобы он 
покупали Xbox 360 ради игр вроде Halo 3, Fable 2 или Gears of War 2. Если 
на это понадобится год или два — хорошо, именно такая пауза и будет взя- 
та. И РС-порт появится тогда, когда он уже толком никому будет не нужен. 
Что касается эксклюзивных проектов от неапологетов, то нас ждет, напри- 
мер, очередное дополнение k Civilization IV от великого Сида Мейера. И до- 
полнение же к Neverwinter Nights 2 от тоже не последних людей из студии 
Obsidian Entertainment. Подробности — далее, в разделе новостей. 

Главный апологет консольных игр, компания Square Enix, недавно шоки- 
ровала общественность заявлением — Star Ocean 4 выйдет только Ha Xbox 
360, да и судьба версии The Last Remnant для PlayStation 3 под вопросом. 
Кроме того, появились слухи, что заморожена работа Hag Final Fantasy XIII 
Versus (все силы брошены на обычную Final Fantasy XIII), вскоре, впрочем, 
опровергнутые. Пока же все идет к тому, что на японской приставке будет 
очень мало японских RPG, а на американской — много. Такой вот конфуз. 
Зато Ha PlayStation 3 в США скоро выйдет третья часть Disgaea, распро- 
страняет ее местное отделение Nippon Ichi в содружестве с Atlus. Хард- 
корным фанатам консольных игр эта новость — как бальзам на душу. 
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ИГРЫ В РАЗРАБОТКЕ 


КОРОТКИЕ НОВОСТИ 


ЕЩЕОДИН КОЗЫРЬ В РУКАВЕ MICROSOFT. 
Четвертая часть сериала Star Ocean, под назва- 
нием The Last Hope, не появится на PS3 в бли- 
жайшем будущем. Более того, на июньской 
конференции в Токио Square Enix объявила, что 
игра выйдет только на ХБох 360 уже в следую- 
щем году. Впрочем, никто не отрицает, что поз- 
же The Last Hope получит прописку и на PS3. 
Кстати, такая же судьба уготована другой ожи- 
даемой RPG — The Last Remnant. Она сперва по- 
сетит Xbox 360, а уже потом — консоль от Sony. 
Разрабатывает свежую Star Ocean, разумеет- 
ся, Tri-Ace. Действие The Last Hope развернет- 
ся спустя несколько лет после Третьей мировой 
войны, а рассказ пойдет о первых шагах чело- 
вечества на пути к новом дому во Вселенной. 

В игре будет больше научной фантастики, чем 
в предыдущих частях серии, а авторы вдохнов- 
ляются американскими фильмами и сериала- 
ми: такими, например, как Star Trek. 


ИГРАЕЩЕНЕВЫШЛА, А УЖЕ БЕЗУМНО ПОПУЛЯРНА. 
В первые 24 часа после того, как Spore 
Creature Creator появилась в продаже, интер- 
нет-база Sporepedia пополнилась сведени- 
ями о двести пятидесяти тысячах зверушек, 
созданных пользователями. Не надо быть 
Спинозой, чтобы понять: полную версию 
Зроге, которая появится в продаже 5 сентяб- 
ря этого года, ждет успех. 


ГЛАВА EA 0 БУДУЩЕМ NEED FOR SPEED 
Генеральный директор Electronic 
Arts Джон Ричитьелло 3a- 
явил, что он разочарован Need 
for Speed ProStreet. И, вместе 
с тем, пообещал, что грядущая 
NFS Undercover будет отличать- 
ся четко структурированными 
миссиями и захватывающим сю- 
жетом в духе фильма «Перевоз- 
чик». Это, по мнению Джона, выведет засто- 
явшийся гоночный сериал на новый уровень. 
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Obsidian 
Entertainment 
обещает нам еще 
15 часов геймплея к. = 
B HOBOM дополнении - . i = “i = Г. 
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Nights 2. Оно будет 

носить философс- 

кое название Storm of 

Zehir. В переводе сту- 


ae 


add-on в конце это- 

Versus XIII, чтобы 

DUKy. ром, анонсировал независимое дополнение для Civilization IV nog названием Colonization — 
Add-on создается на движке Civilization IV, однако не потребует установки оригинала. Суть дела не 
По словам господина Мейера, графика дополнения (Civilization IV как-никак вышла в 2005 году) 


Pat — Tt 
Вопреки слухам, 
Square Enix не приос- Е | 
быстрее доделать FF 
ХИ. Работа Hag про- 
римейк его собственного проекта, вышедшего в 1994 году. Грустно, что нам опять придется до- 
вольствоваться переделкой, но консерватору Мейеру, очевидно, нужно «спустить пар» после 
изменилась. Как и встарь, мы возглавим одно из четырех европейских государств (Испанию, Ан- 
глию, Францию или Нидерланды) и вместе с новообретенной армией отправимся покорять Но- 
и дизайн большинства меню будут серьезно переработаны. 
Завершить работу над Colonization Сид и команда обещают в третьем квартале текущего года. 


рецкого Zehir - «яд» 

танавливала работу 
(ИД МЕЙЕР ГОТОВИТ РИМЕЙК ЕЩЕ ОДНОЙ (СВОЕЙ ИГРЫ. 

ектами идет по за- 
Revolution. Как уверяет господин Мейер, Colonization — «одна из наиболее востребованных игр». 
вый Свет: выменивать у аборигенов шкуры бизонов и золото на бусы, строить поселения, воевать и 


или «отрава». Выйдет 

Hag Final Fantasy 

планированному гра- ee Мейер завершил работу Hag Civilization Revolution для консолей и, не теряя времени да- 
Дескать, народ просит. 
предаваться прочим забавам в колониальном духе. 

ПРОБЛЕМА ВЫБОРА В НОВОЙ ИГРЕ SPIDER-MAN. 


тало известно, что главным злодеем в Spider-Man: 

Web of Shadows станет не кто иной, как Веном. В на- 
чале игры он узнает, что может заражать людей, оста- 
ваясь в теле хозяина. На всякий случай напомним, что 
симбиот Веном — инопланетный паразит. Вскоре Веном 
начинает испытывать талант на зазевавшихся прохо- 
жих и таким нехитрым образом создает целую армию 
собственных клонов. К счастью, всех новорожденных 
Веномов вместе с хозяином удается запереть на Ман- 
хеттене, взорвав мосты. Теперь человек-паук должен 
спасти город, для чего ему придется натянуть зловещий 


черный костюм. Переключаться с традиционного сине- 
красного наряда на траурно-зловещий разрешат пря- 
мо во время боя. Первый позволит «выплевывать» боль- 
ше паутины и увеличит ловкость, второй сделает нашего 
героя сильнее. Кроме того, красное облачение восста- 
навливает человеку-пауку здоровье, если тот уклонится 
от боя, а черное одеяние, напротив, разожжет страть к 

к разрушению и убийству. По ходу игры мы получаем 
красные и черные очки, своеобразный аналог кармы, от 
которой зависит отношение героев и рядовых жителей 
города к нашей персоне. 
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БОЛЬШИЕ ПРЕТЕНЗИИ HIGH VOLTAGE SOFTWARE. 


C тудия High Voltage Software, которая отметилась игрой Harvey Birdman: Attorney 
at Law, взялась за новый проект для Wii — The Conduit. Это экшн от первого ли- 
ца, где речь пойдет об «ужасных пришельцах» и кознях теневого правительства. 
Нам отводится роль Форда, агента секретной службы, который помимо внушитель- 
ного арсенала стрелкового оружия, вооружен фантастическим устройством под на- 
званием «Всевидящее око», которое сильно упрощает все разведвылазки. 
Авторы с помощью собственного движка Quantum 3 надеются доказать, что графи- 
ка в играх Ha Wii может быть ничуть не хуже, чем на PS3 или Xbox 360. Похвальное 
стремление, но скриншоты пока, к сожалению, выглядят не столь обнадеживаю- 
ще, как обещания. Впрочем, у кудесников из High Voltage есть еще время до начала 
следующего года — именно тогда The Conduit должна появиться в продаже. 


ВСЕХ ИХ ВМЕСТЕ СОБЕРЕМ! 


ПОДРОБНОСТИ VIVA PINATA: POCKET PARADISE ДЛЯ DS. 


H аконец-то мы можем рассказать, как будет выглядеть Viva Pinata в версии для пор- 
тативной консоли 0$. 

Итак, на нижнем экране располагается сад, где резвятся пиньяты. Необходимые инс- 
трументы (а их в нашем распоряжении четыре: лопата, лейка, семена и щебень) выбира- 
ются стилусом с помощью специального меню вверху сенсорного экранчика. Таким же 
образом мы уточняем, как использовать инструмент: выбираем сорт травы или, напри- 
мер, определяем, что лопата будет копать пруд, а не расчищать площадку. Все действия 
выполняются стилусом и, как правило, требуется лишь водить им по нужной области. 
Когда мы подходим к краю экрана, он автоматически сдвигается, но прогуляться по сво- 
им владеньям удастся и с помощью крестовины. Карта сада вызывается, опять же, че- 
рез меню или нажатием специальной кнопки и занимает весь нижний экран. На ней 
отображаются все важные объекты: зверушки, постройки, зеленые насаждения. Стоит 
только прикоснуться к нужной точке, как мы окажемся в желаемом месте. Коэффици- 
енты, справка, предупреждения, события, задания и прочая служебная информация при 
этом «обитает» исключительно на верхнем экране. Впрочем, легко поменять дисплеи 
местами: тогда справка окажется внизу. 

Pocket Paradise избавится от мини-игр из первой части, и вообще стремится к тому, что- 
бы игрок делал минимум лишних движений. Например, не будет лишнего текста, ко- 
торый повторяется, когда мы совершаем одни и те же действия, а в магазине можно 
купить сразу несколько предметов. В наследство от версии для Xbox 360 новинке до- 
станется система наград за успешное пиньятоводство. Также появится режим «песочни- 
цы», где новички смогут спокойно разобраться в игре, позабыв на время про ресурсы. 
Наконец, зверушками разрешат обмениваться через Wi-Fi. 
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НОВОСТИ В ИГРЫ В РАЗРАБОТКЕ 


КОРОТКИЕ НОВОСТИ 


ПЕРВАЯ ХОККЕЙНАЯ ИГРА HA WII. 
МНЕ 2К9 станет первой на Wii 
игрой, в которой удастся по- 
долбить клюшкой по шайбе и 
шлемам соперников. Разумеет- 
ся, выполнять многочисленные 
финты и удары предлагается 
с помощью контроллера Wii- 
mote. NHL 2K9 для консоли от 
Nintendo выйдет вместе с вер- 
сиями для PS2, PS3 и Xbox 360 
осенью текущего года. 


АНОНСИРОВАНА НОВАЯ ЧАСТЬ ГОНОЧНОГО 
(СИМУЛЯТОРА. 

Microsoft призналась, что Forza 

MotorSport 3 находится в разработке и 
выйдет эксклюзивно для Xbox 360. Разра- 
ботчикам не хватает слов, чтобы описать 
восторг от того, что они делают, поэто- 

му создатели прибегают к красноречиво- 
му эпитету «большая». Еще бы, 100 трасс 
и 400 автомобилей! Конечно, нас ждут 
«почти безграничные возможности тюнин- 
га и разукрашивания» железного коня. Ин- 
тересно, можно ли будет сделать авто под 
гжель или хохлому? Узнаем в следующем 


году. 


(С МИРУ ПО СТРОЧКЕ 


(тала известна 
точная дата выхода 
Rise of the Argonauts 
Ha PC, Xbox 360 и PS3. 
OXOTY за золотым py- 
HOM мы начнем уже 
этой осенью. 


Композитор Фрэнк 
Клепаки, который 
знаменит своими 
мелодиями оля сериа- 
ла Command & Conquer, 
напишет музыку и оля 
C&C: Red Alert 3. Hanom- 
НИМ, OH He СМОГ ПОУ- 
частвовать в создании 
Tiberium Wars, потому 
что был занят Ha про- 
exe Star Wars: Empire 
at War. 

Saboteur gna PS3 

и Xbox 360 He появит- 
(я на прилавках в этом 
году Ждать ее следует 
лишь в первом кварта- 
Ле 2009 года. 


Гм 


> ЗЛО ВОЗВРАЩАЕТСЯ 


ИЗВЕСТИЯ 0 DIABLO Ill. 


ни Blizzard на своем парижском мероприятии Worldwide Invitational анонсировала третью 


часть культовой action-RPG Diablo. 


Ведущий дизайнер игры Джей Уилсон показал публике деморолик игры, где разнообразную не- 
чисть крушил персонаж класса «варвар», созданный по принципу «Не бывает слишком много си- 
лы». Кроме того, на демонстрации был показан принципиально новый класс — Witch Doctor. Крат- 
кий обзор классов в Diablo Ill можно увидеть в этом ролике (ищите его на нашем DVD 

Пока что известен лишь минимум деталей, да и самый главный вопрос: «Когда?!!!» — тоже остает- 
ся без ответа. Можно лишь отметить, что игра изометрическая, но в 30, как и StarCraft Il , обещает 
впечатляющую физику на Havok, но не потребует особо мощной машины. 


ПРОДОЛЖЕНИЕ 
«КРЕСТНОГО ОТЦА» 


ПОЯВЯТСЯ ЛИ В НЕЙ ЭЛЕМЕНТЫ RTS? 


...УЖЕМЕРТВ? 

Появилась неофициальная информация об 
одном из героев Portal 2, которую, кстати, 
уже назвали трагикомедией. Итак, персона- 
жа зовут Кейв Джонсон. Он талантливый ру- 
ководитель научно-исследовательской фир- 
мы, миллиардер, живший в начале 60-х 
годов. Известно, что в начале игры он будет 
нашим компаньоном, а ближе к финалу ста- 
нет врагом, потеряв все человеческое. 


А официально объявила о разработке The Godfather Il — продол- 

жении гангстерской игры с громким именем. «Вам в основном 
предстоит обретаться на улицах города, как в СТА, но, кроме того, 
предусмотрен вариант наподобие тех, что используются в ВТЗ: 
вы наблюдаете за событиями с высоты птичьего полета. 
В этом режиме вы сможете разработать стратегию, посмотреть, что 
происходит в тех или иных районах. За счет столь разных вариан- 
тов геймплея вы получите уникальный игровой опыт», — поделил- 
ся информацией с журналистами генеральный директор ЕА Джон 
Ричитьелло. Немудрено, что многие расценили его слова, как обе- 
щание полноценного ВТ$-режима, хотя очевидно, что господин Ри- 
читьелло ни словом не обмолвился о том, что мы сможем влиять 
на жизнь города на стратегическом уровне. Он использовал глагол 
«посмотреть», а это, согласитесь, немножко другое. 
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НОВОСТИ №8 ИГРОВАЯ ИНДУСТРИЯ 


КОРОТКИЕ НОВОСТИ 


SONY АНОНСИРОВАЛА НОВЫЙ СЕРВИС ДЛЯ 
PLAYSTATION 3. 

Каз Хираи, президент Sony Computer 
Entertainment, сообщил, что летом в США 

(а чуть позже — в Европе и Японии) будет запу- 
щен сервис по цифровой дистрибуции филь- 
мов. Владельцы PlayStation 3 смогут скачивать 


их напрямую на приставку за некоторую денеж- 


ку. Напомним, что у Xbox 360 такой сервис есть 
уже давно. И там лежат фильмы и телесериа- 
лы от партнеров Microsoft — MTV, Warner Вгоз., 


Paramount, National Geographic и многих других. 


Правда, вскоре выяснилось, что Sony еще не 
успела договориться ни с одной из киноком- 
паний — пока лишь идут переговоры. Поэто- 
му поначалу в сервисе будут доступны ис- 
ключительно ленты OT Sony Pictures. 


ЗА ШТРАФАМИ В TAKE-TWO НИКТО 
НЕПРИХОДИТ. 

Адвокаты, одолевшие Take-Two 

в суде по поводу мода Hot Coffee, 
в шоке. Благодаря их победе, лю- 
бой человек, купивший в свое вре- 
мя Grand Theft Auto: San Andreas, 
может заполнить несложное за- 
явление и получить OT Take- 

Two компенсацию за моральный 
ущерб в размере до 35 долла- 

ров (полная сумма выплачивается 
тем, кто сохранил чек). При этом 
старая версия игры обменивается на новую, 
без Hot Coffee. Так BOT, из миллионов «жертв», 
только около 2700 человек воспользовались 
такой «услугой». При этом адвокаты предпола- 
гают, что Take-Two должна компенсировать им, 
адвокатам, судебные издержки в размере 1.3 
млн. Странная ситуация, не правда ли? 


ИГДЕЖЕМНОГО ДИКИХ ОБЕЗЬЯН? 
Издательство Ubisoft все больше обретает 
черты транснациональной корпорации, экс- 
плуатирующей самых талантливых людей по 
всему миру. К студиям в Румынии, Марокко 
и на Украине прибавилась бразильская. Она 
называется Ubisoft Sao Paulo и базируется 

в городе Сан-Паулу. Пока в студии работает 
около 20 человек (штат будет расширен до 
200), они корпят над семейными играми для 
портативных и домашних консолей. 
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(С МИРУ ПО СТРОЧКЕ 


Журнал EGM coo6- 
щает, что к концу го- 
да цены на РУЗ и Xbox 
360 существенно сни- 
ЗЯТСЯ. 


ВЕвропе на данный 

момент продано бо- 
лее 5 млн консолей 

Xhox 360. 


Контроллер 

DualShock 3, по планам 
$опу, должен посту- 
пить в Европе в прода- 
жу уже 4 июля. Ищите 
в магазинах. 


Руководитель Blizzard 


ИГРОВЫЕ ВЫСТА 


ОБЪЯВЛЕН СПИСОК УЧАСТНИКОВ PENNY ARCADE EXPO. 


вы | 


BKM АВГУСТА 


уверил поклонников 
Diablo и StarCraft, что этом году сайт Penny Arcade в очередной раз проводит собственную игровую выставку для 
слияние с Activision Hin широкой публики. Помимо показов свежих версий игр, там пройдут семинары для работни- 
как не отразится на иг- ков индустрии, киберспортивные турниры и слет независимых разработчиков. Организаторы уве- 
рах. Действительно, не ряют, что размер помещения увеличится в два раза по сравнению с прошлым годом, и ни один 
влиял же на них пре- уголок не будет пустовать. В числе участников — все крупные игровые издательства и отдельные 
жде контроль со сто- студии — Take-Two, Activision, Bethesda, Bioware, Blizzard, Bungie, Cryptic Studios, D3P, Electronic 
роны Vivendi. Arts, Foundation 9, Gamecock, Garage Games, Harmonix, Hothead Games, Hudson, Microsoft, Midway, 
Namco Bandai, NCsoft, Nintendo, Nokia, Sierra/Vivendi, Sony, SouthPeak Games, THQ, Turbine, Ubisoft. 
“ll Мы привели весь список, чтобы вы оценили масштабы происходящего. По представительнос- 
ти Penny Arcade Expo уже вышла на один уровень с ЕЗ и TGS. Пройдет выставка с 29 по 31 августа 
= в Сиэтле; корреспондент «СИ» там, разумеется, будет. 


К слову, появилась кое-какая интересная информация и об европейской выставке Games 
Convention следующего года. Ранее сообщалось, что в 2009 году она переедет в Кельн. Однако ус- 
троители недавно подтвердили, что ничего такого не произойдет — Games Convention останется 

в Лейпциге. А вот в Кельне пройдет конкурирующее мероприятие от немецкой ассоциации разра- 
ботчиков. Что ж, посмотрим, кто кого! 


SONY ПОТЕРЯЛА ТРИ МИЛЛИАРДА 


PLAYSTATION 3 ПРИНОСИТ ОДНИ УБЫТКИ 


И 3 финансового отчета Sony Computer Entertainment следует, 
что продажа PS3 по ценам ниже себестоимости привела к 
потерям в три миллиарда долларов (2.16 млрд в 2007 финансо- 
вом году и 1.16 млрд в 2008). Дело в том, что во время запуска 
приставки ее производство обходилось примерно в 800 долла- 
ров, а продавалась она за 500-600. Сейчас себестоимость снизи- 
лась, хорошо продаются игры, однако итоговые убытки все рав- 
но велики. Sony даже предупредила инвесторов, что вложения 
в PlayStation 3 могут и вовсе не окупиться, если приставка не 
займет существенную долю рынка. 

Что любопытно, в 2008 финансовом году лучше всего продава- 
лись приставки PSP (13.89 млн) и PS2 (13.73 млн); PS3 уступила 
в полтора раза с показателем в 9.2 млн (хотя, разумеется, не сле- 
дует забывать, что и стоит она в два-три раза дороже). Что каса- 
ется игр, то тут не было равных PS2 — 154 млн штук против 55.5 
млн у PSP и 57.9 млну PS3. Вывод: если бы не сверхуспешная 
приставка предыдущего поколения, убытки Sony могли бы быть 
гораздо больше. 


Впрочем, руководство Sony настроено оптимистично и уверяет, 
что, если все пойдет по плану, в следующем финансовом году иг- 
ровое подразделение вновь станет прибыльным. 


Реклама 


Скачай антивирус 
ДлЯ MOOMUJIbHOrFO 
телефона 


Набери команду *111*144#0 
или зайди на wap.mts.ru/Kav 


KD 


ОАО "МТС" 
Генеральный спонсор 
Олимпийского комитета 
России 


мтс оператор связи @ “re 


При пользовании услугой «Антивирусное программное обеспечение» тарифицируется: М/АР-трафик при загрузке приложения «Антивирус 
Касперского Mobile 6.0 for MTS» на телефон и М/АР-трафик при загрузке обновлений* антивирусных баз. ПО предназначено для смартфонов 
на базе операционных систем Symbian и Windows Mobile. Стоимость 1 Мб \М/АР-трафика согласно тарифного плана абонента. 


ХИТ-ПАРАДЫ 


Metal Gear Solid 4, долгожданная эпохальная работа Хидео Кодзимы со товарищи, доби- 
лась внушительного успеха везде... кроме России, куда она так и не добралась. По пол- 
миллиона продаж в каждом из трех регионов - не так уж и плохо за пару дней! Продажи 
PS3 подскочили вверх достаточно, чтобы обогнать Wii, но до результатов DS им все рав- 
но очень далеко. В Японии, впрочем, PS3 лидирует в гонке консолей - кажется, впервые. 
Правда, всего с 80 тысячами консолей в эту неделю. Зато Guns of the Patriots уже купил 
каждый пятый японец -обладатель PS3. 

В Великобритании за старым (олидом (нейком поспевает молодой Индиана Джонс. А низ- 
кий результат Civilization Revolution можно списать на то, что на момент составления хит- 
парада игра находилась в продаже всего один день. 

В России стартовала долгожданная РС-версия Mass Effect, вмиг захватившая первые строч- 
ки соответствующих чартов. В Японии же вышла третья игра оля DS с объемом картриджа 
в два гигабита - вторая часть симулятора патинко под брендом нестареющего «Евангели- 
она». Что могло потребовать рекордного объема памяти в столь простом проекте - остает- 
(я лишь гадать. 


Европейский хит-парад 


| Инструкция по 
О 1 Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots Konami о 1 Metal Gear Solid 4: применению 
О 2 Lego Indiana Jones: The Original Adventures Lucasarts Guns of the Patriots Konami PS3 
3 Grand Theft Auto IV Take 2 в 2 мн Nintendo Wii Спомощью наших хит- 
4 Mario & Sonic а the Olympic Games Sega 23 3. Mario Kart Wii Nintendo Wii парадов вы узнаете, какие 
8 5 _ Dr. Kawashima’s Brain Training: How Old Is Your Brain? Nintendo 4 _ Jikkyou Powerful Pro Yakyuu Portable 3 Konami PSP игры наиболее популярны 
6 — Васе Driver: Grid Codemasters © 5 Pachislot Kouryoku Series DS Vol. 2: угеймеров в России и за 
7 Wii Play Nintendo CR Neon Genesis Evangelion D3 DS рубежом, a также ознако- 
О $3 Sports Island Konami 2 6 Monster Hunter Freedom 2nd G Capcom PSP митесь с рекомендациями 
О 9 _ Sid Meier's Civilization Revolution Take Two О 7 __DSMisa Yamamura Suspense: Kyoto Murder Files Tecmo DS редакторов «(И». 
10 Mario Kart Wii Nintendo О $ _ Dragonball 7: Burst Limit Namco Bandai PS3 Все указанные здесь проек- 
В 9 WiiSports Nintendo Wii тыуже находятся в продаже 
О 10 Fushigi no Dungeon — Рига! по Shiren 3: в нашей стране (если речь 
Данные о продажах игр в Великобритании предоставлены ELSPA Кагакий Уаз КЕ no Nemuri Hime Sega Wii идет 0 российских или 
(Entertainment & Leisure Software Publishers Association). европейских хит-парадах), 
либо могут быть куплены 
Данные о продажах игр в Японии предоставлены издательством Enterbrain. винтернет-магазинах 
(например, http://www. 
gamepost.ru). 
Обозначения 


© игра поднялась 
в хит-параде 


игра опустилась 


О впервые попала 


позиция не изменилась 


1 Black 1 God of War: Chains of Olympus 
8 2 _UEFAEuro 2008 2 Loco Roco (русская версия) 
3 God of War 2 3 Tekken: Dark Resurrection 
В 4 Tekken5 4  Стапа Theft Auto: Vice City Stories 
8 5 Killzone (русская версия) 5 Рататуй 
6 Need for Speed Carbon 6 Железный человек 
8 7 GranTurismo 4 7  Крэш: Битва титанов 
8 8 Battlefield 2: Modern Combat 8 Burnout Dominator 
8 9 Grannd Theft Auto: San Andreas 9 Need for Speed: Most Wanted 5-1-0 
10 Fight Night Round 3 10 Need for Speed Carbon: Own the City 


Хит-парад предоставлен российской сетью магазинов GamePark. Хит-парад предоставлен российской сетью магазинов GamePark. 
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ХИТ-ПАРАДЫ 


e 1 UEFA Euro 2008 (русская версия) 1 Grand Theft Auto IV 
8 2 __ Need for Speed: Most Wanted 8 2 __UEFA Euro 2008 
В 3 Black 8 3 Def ат: Icon 
© 4 Medal of Honor: European Assault 8 4 Ace Combat 6: Fires of Liberation 
5 Tekken 5 8 5 Need for Speed: Most Wanted 
® 6 Fight Night Round 3 6 Fight Night Round 3 
© 7 Need for Speed Carbon 7 _ Dark Sector 
2 8 Battlefield 2: Modern Combat 8 ass Effect 
9  FIFAO7 9 Guitar Hero 3: Legends of Rock 
В 10 The Lord of the Rings: The Third Age © 10 Need for Speed Carbon 


о 1 Mass Effect 1 Grand Theft Auto IV 
2 World of Warcraft 8 2 UEFA Euro 2008 
В 3 _UEFAEuto 2008 3 Assassin’s Creed (русская версия) 
4 The Sims 2 (русская версия) 8 4 GranTurismo 5: Prologue 
8 5 Те Sims 2: Кухня и Ванная. Дизайн интерьера. Каталог 8 5 Enemy Territory: Quake Wars 
О 6 Race Driver: Grid 6 Турок 
7 _ King’s Bounty: Легенда о рыцаре 7 Army of Two 
О 8 World of Warcraft: Battle Chest 8 Devil May Cry 4 
9 The Sims 2: Увлечения 8 9 Call of Duty 4: Modern Warfare 
8 10 Crysis 10 Viking: Battle for Asgard 


о 1 Mass Effect e 1 WiiPlay Wii 
О 2 Race Driver: Grid 8 2 Mario Kart Wii Wii 
3 Assassin’s Creed Director’s Cut 8 3 _ Naruto Ninja Destiny DS 
О 4 Rayman: Бешеные кролики 2 4 Super Mario Galaxy Wii 
В 5 Sublustrum 5 Rayman Raving Rabbids 2 Wii 
6 King’s Bounty: Легенда о рыцаре О 6 NoMore Heroes Wii 
7 Турок 7 Guitar Hero 3: Legends of Rock Wii 
О $ Xponnkan Нарнии: Принц Каспиан 8 3 The Legend of Zelda: The Twilight Princess Wii 
В 9 Call of Duty 4: Modern Warfare 8 9 CallofDuty3 Wii 
10 Снайпер: Цена победы © 10 The Chronicles of Narnia: Prince Caspian DS 
о 1 UEFA Euro 2008 
8 2 Железный человек 
3 Grand Theft Auto: Vice City Stories 
4 _ God of War: Chains of Olympus 
5 Grand Theft Auto: Liberty City Stories 
6 Tekken: Dark Resurrection 
8 7 LocoRoco (русская версия) 
8 8 Need for Speed Underground Rivals 
9  NHLO7 
8 10 Patapon Хит-парады предоставлены российской сетью магазинов «Союз». 
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ак тебе новый Co- 
ник?» — встретили 
меня вопросами 
коллеги, едва я вер- 
нулась из поездки в Токио по 
приглашению Sega. Я взахлеб 
начала делиться впечатления- 


ми: каким прытким стал глав- 
ный ежиный марафонец, как 
здорово выглядят те завершен- 
ные уровни, что нам показали, 
и как многообещающе - не- 
законченные, где еще нельзя 
бегать, где препятствия толком 
не расставлены да и текстуры 
порой пропадают. Но в ответ на 
все восторги услышала скепти- 
ческое хмыканье: «Говоришь, 
так все здорово? Что же, время 
покажет». 

С авансом доверия у Соника и 
впрямь сейчас туго. Мало кто ве- 
put в успех Unleashed: трехмер- 
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ная Sonic the Hedgehog (PS3, 
Xbox 360) на стадии разработки 
и когда в нее играли напоказ со- 
здатели, также выглядела весь- 
ма впечатляюще. Но как толь- 
ко первый эксперимент Sonic 
Теат для платформ нового по- 
коления попал на прилавки, вос- 
торгов поубавилось. Более то- 
го, разве что самые преданные 
фанаты возьмутся защищать иг- 
ру, если вы заведете разговор о 
том, как безнадежно разочаро- 
вывало управление и как имен- 
но вам на нервы действовала ка- 
мера да долгие сроки подгрузки. 
Пока в Nintendo искали свежий 
подход к платформерам: соче- 
тали трехмерный и двухмерный 
миры в Super Paper Mario, за- 
действовали гравитацию в Зирег 
Mario Galaxy (причем воплощали 
все настолько удачно, что SMG 


SONIC UNLEASHED 


SONIC UNLEASHED 


. = 
‘Ha трассах Sonic Unleashed постоянно чередую 
| трехмерные и двухмерные участки. 
_ eo ый 


пы ао 
тЫ, 
Li we 


Pt io oe 
FACE SE Hin) 1 


га _— 
‘(обирая «фирменные» кольца, Соник накапливает энергию оля на- 
выка Sonic Boost, который временно придает ему небывалую прыть. 
и. 


i hae 


«Пока я He готов 


М 
i Hi 


ПТИ 


ИН | | | | 


i} 


подробней рассказать о новых персонажах, но могу пообещать, 
что Sonic Unleashed будет свежей и увлекательной и благодаря этому преобразит мир 
(оника, дополнит его так, как не удавалось ни одной предыдущей игре». 


Поворачивать даже на очень 
высокой скорости — новый 
талант Соника. 


по версии «СИ» даже стала луч- 
шей игрой 2007 года), в Sega 
увлеклись сюжетными встав- 
ками и симпатичной графикой. 
Вроде и была неплохая Sonic 
Rivals для PSP (а также не 3a- 
ставившее себя ждать продол- 
жение), и интересная Sonic & 
the Secret Rings для Wii, вроде 
бы Соник еще не стерся из Ha- 
родной памяти и засветился как 
в олимпийских соревнованиях с 
усатым водопроводчиком, так в 
Super Smash Bros. Brawl, но уж 
очень давно не удивлял. 


Доказывать на примере 
Unleashed, что обучать быва- 
лого ежа новым трюкам - за- 
дача вполне посильная, снова 
возьмется Sonic Team. Но Ha 
этот раз костяк ее составят не 


те люди, которые раньше тру- 
дились над Sonic Heroes, Sonic 
and the Secret Rings u Sonic 
The Hedgehog. Их заменят са- 
мые настоящие энтузиасты 
своего дела, в чьих рядах есть 
и новички, и опытные разра- 
ботчики. По словам руково- 
дителя проекта, Иосихисы Ха- 
симото, главное, что отличает 
его подчиненных — любовь к 
Сонику и готовность трудить- 
ся, чтобы сделать действи- 
тельно великолепную игру. 

А чтобы их энергия не уш- 

ла ненароком не в то русло 
(мы-то не сомневаемся, что и 
прежних «Соников» делали от- 
нюдь не еже-ненавистники!), 
заодно в 5еда изменили мето- 
дику разработки проекта, уп- 
равления его созданием и под- 
ход к геймдизайну. 


Сам Хасимото раньше приложил 
руку к выпускам Sonic Adventure. 
Неудивительно, что и Unleashed 
сперва планировалась как Sonic 
Adventure 3, как своеобразное 
«высвобождение» накоплен- 
ных творческих замыслов. Тем 
не менее, сейчас он замахнул- 
ся — ни много ни мало — создать 
образцового трехмерного «Со- 
ника», логическое продолжение 
дебюта на Dreamcast. Работа над 
версиями для PS3 и Xbox 360 ве- 
дется уже три года: специально 
под них мастерили свежий дви- 
жок, который предсказуемо ок- 
рестили Hedgehog Engine. 
Сюжетно Unleashed с предшес- 
твенницами не связана. Льви- 
ную долю экранного времени 
урвет себе главный виновник 
торжества, Соник. Негодяйство- 
вать вновь подрядили докто- 


ра Эггмана (он же — Роботник) — 
зловредный ученый обманом 
украдет у синего ежа семь вол- 
шебных кристаллов. Хотя в 
сценках непременно появят- 

ся Тейлз, Наклз и Эми (и под- 
тверждено, что не будет Силве- 
ра), главными героями им не 
стать. С Тейлзом мы встретим- 
ся в мини-играх, а об остальных 
известно и того меньше. Более 
того, когда во время презента- 
ции Хасимото случайно запус- 
тил ролик с Эми, нас тут же пре- 
дупредили: «Не смейте раньше 
оговоренного срока рассказы- 
вать, что вы видели этого пер- 
сонажа!» Дескать, в Sonic Team 
хотят радовать поклонников 
постоянно, выдавая информа- 
цию по кусочкам. Сегодня про 
Эми, а завтра, глядишь, и про 
новые уровни. 
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раньше сделать почти полностью fy 
"белый уровень было очень сложно, но 
новый движок позволил разработчикам 


Помимо PS3 и Xbox 360 Sonic Unleashed обустроится также на PS2 и Wii. Первой 
занимаются в Sonic Team, а вторую поручили компании Dimps. Обе версии не 
задействуют Hedgehog Engine, но графику в них постараются приблизить к 
«оригинальной» настолько, насколько это возможно. Некоторые уровни по 
размаху превышают 10 километров, и держать такой объем информации в 
памяти Wii или PS2 не удастся, так что в этих вариантах обеспечат постоянную 
подкачку данных. Тем не менее, самих уровней все равно будет меньше - 7 
взамен 9 на более мощных консолях, да и дизайн их не повторяет исходный 
один в один. Уникальные контроллеры Wii не забыты: некоторые приемы 
вроде Homing Attack или Sonic Boost выполняются потряхиванием Wiimote. 
Вдобавок, деревни Ha платформе от Nintendo станут gByXMepHbIMH: чтобы 
завязать разговор с NPC, придется сперва указать Ha него контроллером. «А 
ещемы очень здорово используем нунчак и Wiimote оля одной секретной осо- 
бенности», - сообщил Хасимото. Сразу хочется подыграть: «Да неужели?!». 


сек )е] Иа 

Как рассказала Сатико Кавамура, при создании обновленного облика Соника 
она руководствовалась следующим принципом: взять все хорошие качества 
предыдущих Соников и объединить их в одном персонаже, чтобы еж был 
«классическим» и в то же время воспринимался как лучший. Взяв полученный 
образ за эталон, она смогла нарисовать и внешний BAY остальных участников 
истории. Когда я припомнила создателям, что их NPC в Unleashed очень похожи 
на героев пиксаровских проектов, Хасимото пояснил: «У нашей команды очень 
хороший опыт «мультяшных» игр. Поэтому и Соник такой кругленький, и 
остальные не слишком реалистичные». 
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Марш-бросок Соника к совер- 
шенству (без отрыва, заметим, 
от традиций) начнется с преоб- 
ражения окружающего его мира. 
«Приключенческая» родослов- 
ная Unleashed вовсе не подра- 
зумевает, что прыгать и бегать 
герою придется реже, чем обыч- 
но. «Мы считаем, что сюжетные 
врезки не должны подменять со- 
бой экшн, — уточнил Хасимо- 

то. — Они задают настрой игре, 
подготавливают сцену для даль- 
нейших событий, но их не долж- 
но быть чересчур много». От- 
личие от предыдущих выпусков 
заключается в другом: вмес- 

то скроллящихся двухмерных 
уровней или, скажем, «рельсо- 
вых» трехмерных нам предложат 
сплав из 20 и «честного» 30. 

То мы лицезреем спину Соника, 
когда тот мчится навстречу гори- 


Хотя разработчики называют рельсы на 
лейскими, ив оругих уголках света отыщутся похожие конструкции. 
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Ha трехмерных участках Соник He бегает по невидимым «рельсам»: 
онволен двигаться в любом направлении. Хоть по стене пронесется, 


зонту и то и дело уворачивается 
от случайных препятствий и вра- 
гов. То герой неожиданно пово- 
рачивает, и вот уже перед нами 
более традиционный платфор- 
мер с видом сбоку, привычными 
«мертвыми петлями» и лифта- 
ми. Не обошлось без «рель- 
сов» — ими так и пестрил «евро- 
пейский» уровень. Разработчики 
пояснили, что за образец брали 
местности, где популярны зим- 
ние виды спорта. Снега вокруг 
аккуратных домиков не наблю- 
далось, но когда во время оче- 
редного виража из-под кроссо- 
вок Соника посыпались искры, 
Хасимото жизнерадостно заме- 
тил, что еж так бобслеем зани- 
мается. 20- и 30- виды сменяют 
друг друга каждые 20-30 секунд, 
причем настолько плавно, что 
сперва даже не понимаешь, в 
чем же подвох. Как пояснил Ха- 


если нужная способность разучена. 


)уководитель проекте 
«Много лет назад все 
ключевые участники команоы 
успели так или иначе потру- 


= диться Hag выпусками Sonic 


Adventure. С Tex самых пор 
мы размышляли о том, как 
i раскрыть потенциал Соника 
наилучшим образом, копили 


у идеи. Теперь мы воплоща- 
1 


‚ 4  @мэти идеи в реальность. 
Другими словами, мы даем 
cBobogy нашему собственному 
видению». 


симото, опытный игрок потратит 
на прохождение каждого от че- 
тырех до шести минут. При этом 
до финиша можно дойти не- 
сколькими путями. Пока склады- 
вается впечатление, что именно 
отрезков для безудержного бега 
на дорогах Unleashed куда боль- 
ше, чем участков с препятствия- 
ми, хотя не исключено, что в бу- 
дущем препятствий на трассе 
станет гораздо больше. 


Гонка за кольцами 

Как писал в спецматериале о Со- 
нике («СИ» №194) Константин 
Говорун, золотые кольца в се- 
риале — не просто местная раз- 
новидность предметов для со- 
бирания, а своеобразная замена 
линейке жизни. Стоит напороть- 
ся на оставленную кем-то пре- 
граду, как улов колечек рас- 
сыпается. Сколько успеешь 
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подхватить, столько энергии и 
вернется. В Unleashed от при- 
вычной формулы не откажут- 
ся. Собирая кольца (важны как 
число, так и срок, в который 
уложится герой), Соник накап- 
ливает силы для спринтерско- 
го рывка — способность Sonic 
Boost позволяет ему на корот- 
кое время нестись точно локо- 
мотиву. Зрелище впечатляет: 
декорации мелькают на экра- 
не с такой скоростью, что го- 
лова кругом идет. Самолично 
опробовать управление не раз- 
решали, так что до более плот- 
ного знакомства с нынешними 
особенностями ежиных мара- 
фонов остается судить по ним 
лишь по увиденному на пока- 
зе. А Хасимото, надо сказать, 
знает собственную разработку 
прекрасно (в чем мы, впрочем, 
не сомневались). Только один 


раз ему пришлось перевыпол- 
нить неудачный трюк (как вы 
наверняка слышали, на «евро- 
пейском» уровне будет очень 
интересная башня): лидер про- 
екта заговорился, вещая про 
«мертвые петли», и отвлекся 
от происходящего в игре. 

По общему результату забе- 

га Сонику присуждаются оч- 
ки опыта. Похожая система ис- 
пользовалась в Sonic & The 
Secret Rings: за очки персо- 
наж получает различные над- 
бавки к характеристикам. Вдо- 
бавок по мере прохождения 
очки разрешат обменивать на 
способности. Среди них есть 
как беговые навыки, так и 60- 
евые. Sonic Drifting решает все 
трудности с резкими поворота- 
ми, Quickstep помогает при по- 
мощи клавиш L и В, без обра- 
щения к аналоговой рукояти, 
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тосихиса ласимото, | водитель проекта: 
«Поклонники Соника очень любят сайд-скроллинг, да и нашей команде очень 
нравится классический геймплей. Но как разработчики мы знали, что ив 3D 
есть своя прелесть, поэтому вместо того, чтобы выбрать какой-то один вари- 
ант, мы решили их объединить. A еще мы поняли, что за счет такого сплава 
можем сделать игру динамичней, задать высокий ритм происходящему». 
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уворачиваться OT препятствий, 
названия навыков Stomping 
(«Топтание») и Wall Jumping 
(«Прыганье по стене») и вовсе 
красноречиво говорят за себя. А 
в битве с неприятелями приго- 
дится традиционное «сворачи- 
вание в клубок» (Spin Attack) и 
новый Homing Attack для более 
прицельных ударов. 

То и дело перед очередным пре- 
пятствием включается систе- 

ма ОТЕ - на экране отображается 
кнопка, которую необходимо на- 
жать, чтобы ежик выполнил за- 
скриптованный трюк. В «Евро- 
пе» таких участков оказалось не 
так уж много; что будет происхо- 
дить на остальных участках, по- 
кажет время. 


В самом знаменитом трейле- 
pe Sonic Unleashed из Сони- 


ка вырвалась наружу звериная 
сущность: он оброс шерс- 

тью, отрастил когтищи — од- 
ним словом, уподобился Линку 
из The Legend of Zelda: Twilight 
Princess. И когда Хасимото 3a- 
говорщически сообщил собрав- 
шимся, что вдобавок к выше- 
перечисленным способностям 
команда собирается снабдить 
героя еще одним, сверхсек- 
ретным, умением, почти ник- 

то не сомневался, что речь идет 
именно об оборотничестве. Раз- 
глашать подробности на этой 
презентации руководитель про- 
екта отказался. Тем не менее, 
уже известно, что смена обли- 
ка «привязана» к смене време- 
ни суток и что в волосатом об- 
личье Соник окажет врагам еще 
более достойный отпор, чем 
раньше, хотя проворно носить- 
ся не сможет. Кроме того, ге- 
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Не все забеги будут одинаково стремительными: на 
некоторых уровнях Сонику придется сбавить скорость. 


рой успеет перевоплотиться и в 
Суперсоника, но пока доподлин- 
но известно лишь, что подоб- 
ную возможность ему предоста- 
вят в сюжетной заставке. 


Довольно экШНа. 

В перерывах между забегами 
Сонику по-прежнему предстоит 
посещать так называемые «де- 
ревни» (они же hub worlds): 06- 
щаться с местным населением 
и выполнять побочные квесты. 
«Мы хотели сделать игру инте- 
ресней: чтобы она больше по- 
ходила на приключение, а не 
на набор экшновых уровней, — 
рассказал Хасимото. — Но нам 
было важно найти золотую се- 
редину, не переборщить с hub 
worlds, иначе они бы только 
мешали». На примере деревень 
нам также продемонстрирова- 
ли особенности нового освеще- 
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Избавиться OT врагов можно и He нанося самолично 
Удары кулаками. Достаточно пнуть в сторону 
летающих недругов какого-нибудь неприятеля-пе- 
шехода, если TOT воруг окажется поблизости. 
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ния, которое обеспечивает 60- 
лее реалистичное отражение 
света от поверхности объек- 
тов. Например, под красным 
зонтиком земля приобрета- 
ет красноватый оттенок, а ас- 
фальт рядом с пышными кус- 
тами кажется зеленоватым. 
Сатико Кавамура, ведущая ху- 
дожница Unleashed, добавила, 
что именно эта особенность 
движка позволила команде 
сделать достаточно контраст- 
ным уровень с обилием бело- 
го цвета — Микены. 


Кроме Микен и Европы, нам 
также показали пока еще не 
завершенные Нью-Йорк и Ки- 
тай. «Вам пришлось проделать 
такой долгий путь до Токио, — 
заметил Хасимото. — Так что 
мы не можем не преподнести 
вам сюрприз. Только учтите, 
этим уровням пока еще дале- 
ко до совершенства». Нью- 
Йорк впечатлял: бегать в нем 
предстоит по мостам и шос- 
се высоко над землей, оги- 
бая бесконечные небоскребы. 
Блюра чуть больше, чем хоте- 
лось бы видеть, хотя разработ- 
чики предупредили, что прори- 
совка деталей еще не доведена 
до идеала. В Китае же доро- 

ги заменят гигантские декора- 
тивные драконы, а складами 
для колечек послужат харак- 
терные китайские вазы. Аф- 


«Почему мы сделали Микены? Нет, мы сами там никогоа не были, 
но среди японских разработчиков Микены очень популярны, вы 
их отыщете во многих играх. Даже и не знаю, в чем причина». 


рику от нас утаили, но судя по a - 
тому, что для нее уже сущест- ФЕ ЕТ: 
вует hub world, пальмы в про- а : 
грамме уже припасены. 


До презентации пиарщики 
Sega подбадривали журна- 
листов рассказами, что уже 
скоро для них образцово-по- 
казательно «выпустят на во- 
лю» Соника. А после просмот- 
ра и общения с Хасимото и 
Кавамурой стало ясно: Sonic 
Unleashed для Соника — дейс- 
твительно побег из плена сте- 
реотипов, попытка высвобо- 
дить скрытый потенциал все 
еще нежно любимого многи- з : 
ми синего талисмана компа- . 


НИИ. Недаром и остальным = 
Ощущение безудержного, стремительного бега - главное, 
что замечаешь, когда при тебе играют в Sonic Unleashed. 


персонажам придется на вре- 


мя уступить сцену ежу, с ко- 
торого все началось, — муль- 
типлеера на манер того, что 
был в предыдущих играх, в но- 


винке не предусмотрено. Пе- р ттт] 
реформированная Sonic Team i” | - 7 
верит: ей непременно удастся = Hai 

порадовать геймеров самым — вы | 


лучшим, наиболее «сонико- 
вым Соником» за всю исто- 
рию сериала и превзойти даже 
Sonic Adventure Ha Dreamcast — 
да что там, даже выпуски для 
Mega Drive. Звучит немного 
самонадеянно, и в то же вре- 
мя такой энтузиазм заражает — 
хочется надеяться, что именно 


так все и произойдет. @ а ot в | { NN 
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BattleForge 


В этом разделе мы рассказываем об играх, которые еще только находятся в разработке. 

В каждой статье указана предполагаемая дата поступления в продажу - если она, 
конечно, известна. Учтите, что выход игры может быть отложен издателем, а некоторые 
проекты и вовсе закрываются, так и не увидев свет. 0 таких случаях мы обязательно 
сообщим вам в «Новостях». 

Наши источники информации — это не только официальные пресс-релизы компаний, 
скриншоты и видеоролики. Обычно мы запрашиваем у разработчиков дополнительную 
информацию, берем у них интервью, а в идеале - получаем эксклюзивные демоверсии 
игр, которых нет в открытом доступе в Интернете. И все же помните, что на момент 
написания статьи об игре, находящейся в разработке, нам не доступен ее финальный 
вариант. Поэтому мы не можем с уверенностью судить о том, насколько интересной она 
витоге окажется. Например, если мы видели демоверсию, в которую вошли один-два 
хороших уровня, логично предположить, что и остальные будут не хуже. Однако мы не 
застрахованы и OT того, что они окажутся скучными и однообразными. Напротив, многие 
ошибки и недочеты ранних вариантов игры могут быть позже исправлены. Поэтому 
(финальная оценка игре выносится только в рецензиях. 
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В эту рубрику попадают только самые 
перспективные игры, и о каждой из них 
мы рассказываем абсолютно все, что 
знаем. Обычно такая статья занимает 
четыре-пять страниц и эдуфектно 
оформлена. 


Рассказ о впечатлениях от закрытой (то 
есть, которая доступна только прессе) ge- 
моверсии обычной игры, либо открытого 
тестирования новой MMORPG. И втом, 

ив другом случае мы изучаем все доступ- 
ные уровни от начала go конца. 


Классическая статья рубрики «в разра- 
ботке» пишется обычно после краткого 
знакомства с игрой на презентации, по 
мотивам впечатлений от японской версии 
или же со слов разработчиков. За ней мо- 
жет последовать «демотест», либо даже 
«хит?!», если игра будет этого достойна. 


Бывает так, что лучше поставить прямую 
речь создателей игры, чем пересказывать их 
‘лова. Мы задаем вопросы разработчикам 
обихновом детище, получаем OT них раз- 
вернутые ответы и публикуем их дословно. 


Часто наш журнал приглашают на 
масштабные презентации новых 
проектов. По мотивам наиболее полезных 
иинтересных поездок мы пишем репор- 
тажи с фотографиями, мини-интервью, 
дорожными впечатлениями и, конечно, 
информацией об увиденных играх. 


Любая статья об играх в разработке, 
которая не укладывается в рамки 
вышеприведенных форматов, называется 
«спецматериалом». Например, это может 
быть спецматериал о всех RPG, которые 
должны увидеть свет ближайшей осенью. 


Подборка наиболее зрелищных и харак- 
терных скриншотов из игр, находящихся 
в разработке. Публикуются только свежие. 


Главным материалом номера может быть 
рассказ как 06 уже вышедшей игре, так 
ио находящейся в разработке. В любом 
случае он ставится в начале номера, сразу 
после раздела «Новости». 
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Презентация Fallout 3 


В ПАРИЖЕ 


Блеск наручного PipBoy в мягком свете упырей 


анаты давно ждали выхода Fallout 3, 
но проекту не везло. Изначально игра 
создавалась Interplay, однако в 2003 
году компания столкнулась с серьез- 
ными финансовыми трудностями, и работу пришлось 
остановить. Позже права на разработку приобрела 
Bethesda. 30 мая этого года в Париже был устроен 
показ игры для европейских корреспондентов, куда 
пригласили и нас. К сожалению, версия, которую нам 
представили, была не самой свежей, так как послед- 


ний билд сочли недостаточно стабильным для выхода 
|) «на люди». Тем не менее, демонстрация оказалась 
Автор: многообещающей. 
Хасан Али Альмаси Игра начинается с рождения героя. После того как док- 


тор обращается к его отцу и спрашивает, как назвать ре- 
бенка, игрок может выбрать пол персонажа и решить, 
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как TOT будет выглядеть. Далее герой ускоренными тем- 
пами проходит несколько стадий взросления, а мы уз- 
наем, что действие происходит в Убежище (The Vault), 
обитатели которого вот уже двести лет скрываются от 
последствий ядерной войны под бдительным оком вы- 
шеупомянутого отца (озвученного Лайамом Нисоном). 
Однако в один прекрасный день именно он, первым из 
всех обитателей за много лет, покидает бункер. Это со- 
бытие и служит настоящей завязкой игры. Что случи- 
лось, почему отец героя ушел из Убежища? Чтобы найти 
ответ на этот вопрос, придется отправиться вслед за ним 
на поверхность, в постьядерный Вашингтон. 

Нам показали пейзажи и интерьеры, на фоне которых 
разворачивается действие игры, врагов, оружие, наруч- 
ный PipBoy и все прочее. Перед нами предстали узкие 
подземные коридоры, полные диких упырей (Feral Ghouls, 
изуродованные радиацией мутанты, напоминающие 30M- 
би) и их более опасных собратьев — светящихся диких 
упырей (Glowing Feral Ghouls), источающих смертонос- 
ную радиацию и атакующих с помощью гамма-излучения. 
Нам продемонстрировали также и открытые пространс- 
тва, населенные тяжеловооруженными гигантами-Виле. 
Во время схватки с упырями мы увидели, как работает 
система VATS (Vault-tec Assisted Targeting System): вре- 
мя останавливается, давая игроку возможность прице- 
литься в определенную часть тела одного или несколь- 
ких противников. Каждому органу соответствует шанс 
попадания, выраженный в процентах, так что можно 
выбрать тот отросток, в который проще попасть, или 


постараться нанести болезненную рану, но с небольшой 
вероятностью. Отстрелив врагу ноги, вы заставите его 
ползать по земле, попадание в голову разнесет ее на ты- 
сячу кусочков. Однако на стрельбу, как в оригинальной 
Fallout, расходуются очки действия (action points), их ко- 
личество зависит от вашей ловкости, так что бесконечно 
воевать «на паузе» нельзя. Как только вы перейдете об- 
ратно в реальное время, очки начнут понемногу восста- 
навливаться. 

Еще одна отсылка к классике одиннадцатилетней давнос- 
ти — ваш четвероногий друг, пес Dogmeat, которого мож- 
но найти сравнительно быстро. В бою от него, возможно, 
не так уж много пользы, зато собака умеет разнюхивать, 
что где плохо лежит, и приносить вам свою добычу. 

В ходе некоторых миссий вы получите шанс завербовать 
и более боеспособных спутников, но самый верный ваш 
помощник — старый добрый наручный компьютер PipBoy 
3000. С его помощью можно сохранять игру, просматри- 
вать информацию о заданиях и параметрах персонажа; 
кроме того, в него встроены счетчик Гейгера и рация. 

Все эти элементы, вместе взятые, заставляют верить, 
что скоро в послужном списке Bethesda окажется од- 
ним хитом больше. @ 
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РЕПОРТАЖ 


ПРЕЗЕНТАЦИЯ FALLOUT 3 В ПАРИЖЕ 


Из первых рук 


? Привет, Пит. Давно ли вы работаете в Bethesda, 

= чемзанимались go этого? 

Уже около девяти лет, раньше я занимался марке- 
тингом вне игровой индустрии, сотрудничал с сайтом 
FiringSquad, через них и вышел Ha Bethesda. 


Понятно. Во время презентации нам показалось, что анимация 
= несколько недоработана - нет отдачи при выстрелах, враги 

двигаются несколько деревянно и прочее в том же духе. 

Это будет исправлено? 
Версия, показанная сегодня, — пре-альфа. У нас есть 
более свежая, но ее пока нельзя демонстрировать. Так 
что над теми вещами, что вы упомянули, прямо сейчас 
ведется работа — у нас ведь еще есть несколько меся- 
цев. К релизу все будет в лучшем виде. Если посетите 
ЕЗ, заходите — мы там покажем новый билд, гораздо 
более симпатичный. 


р Рабы слышать. В игре множество видов оружия. Доступны ли 

= какие-нибудь улучшения оля него? 

Да, у нас около пяти десятков разных стволов, или, точнее 
сказать, их типов. Непосредственно улучшать их нельзя, 
однако можно создавать новые версии каждого из них. 


р Икак это работает? 

= Представьте, что вы раздобыли в игре мотор от пыле- 
соса или какую-нибудь на первый взгляд ненужную трубу. 
Однако, если вы найдете или купите соответствующую 
схему, то сможете с помощью этих деталей улучшить 
свое оружие. 


Мы заметили, что в игре можно быть «плохим», убивая ни в чем 
в не MOBMHHBIX людей, или «хорошим», помогая им. Будет ли этот 
выбор иметь какие-то далеко идущие последствия? 
Некоторые решения, которые вы примете, способны 
серьезнейшим образом повлиять на дальнейшее раз- 
витие событий, например, открыть или закрыть вам 
доступ к определенным миссиям. И речь не только 
о ваших отношениях с людьми — даже то, как вы обра- 
щаетесь со своей собакой, влияет на ход игры. 


A можно поподробнее? 
= Если вы помогаете людям, не обижаете собаку 
и вообще ведете себя хорошо, то получаете поло- 
жительные очки кармы. Убийства мирных жителей, 
плохое обращение с четвероногим другом и прочие 
гадости негативно влияют на карму, меняя дальней- 
шее развитие истории и концовку. 
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р) То есть выбор игрока имеет более серьезные последствия, 

= Чемв Oblivion? 

Без сомнения. В Oblivion геймеру тоже предостав- 
лялся выбор, но он не влиял на общее течение игры, 
ав Fallout 3 каждое принятое вами решение не оста- 
нется без последствий. Таким образом, у нас будет 
не так, как в других играх, одна хорошая концовка 

и одна плохая, но буквально сотни вариантов финала, 
зависящих от уровня кармы и ваших поступков. 


? Кстати, раз уж мы заговорили об Oblivion, Fallout 3 использует 
и улучшенный овижок этой игры. Возможно, было бы проще 

и дешевле лицензировать готовый «мотор»? 
На рынке сейчас просто нет готовых движков, которые 
бы удовлетворяли нашим нуждам. Посмотрите хотя 
бы Ha Take 2/Rockstar — они тоже делали GTA IV 
своими силами. Для игр с большим открытым миром 
программную основу нужно разрабатывать индивиду- 
ально, чтобы достичь наилучшей производительности. 
Fallout 3 — наша третья такая игра после Morrowind 
и Oblivion, ия думаю, что мы до сих пор неплохо 
справлялись и сами. 


р) Вы говорите, что в игре нас ждет огромный мир, большая открытая 
и Карта. Не наскучит ли игроку по пути из пункта А в пункт Б по десять 
раз проходить OHH и Te же места? 
Да, мир Fallout 3 действительно велик, но мы соби- 
раемся разрешить быстро преодолевать те локации, 
которые вы уже зачистили, так что вам не придется 
идти через всю карту пешком. К сожалению, я пока не 
могу рассказать, как это будет реализовано. 


Много ли времени займет прохождение? 
a Если вы хотите завершить игру как можно быстрее, 
то потратите около суток, однако она способна занять 
игрока и на сто часов, если проходить все побочные 
миссии и пробовать все интересные «фишки». Так что 
в этом отношении Fallout 3 — типичная «песочница», 
вроде вышеупомянутой GTA IV. 


Ну, если говорить о СТА - у меня и многих моих орузей вот какая 
и проблема с этим сериалом: где-то на полпути нам становится 
CKY4HO, имы просто не доигрываем go конца, не говоря уж 060 
всех необязательных заданиях. 
Насчет СТА не знаю, а вот по Oblivion у нас есть 
информация — благодаря системе достижений Ha 
Xbox 360 можно отследить, кто чем занимается, 
и мы выяснили, что большинство покупателей не 
только добрались до финиша, но и заинтересова- 


После презентации мы смогли пообщаться с Питером Хайнсом 
(Peter Hines), вице-президентом Bethesda по маркетингу и PR. 


лись многими вещами, не обязательными для про- 
хождения. Так что мы уверены, что люди, которые 
купят Fallout 3, получат достойное развлечение за 
свои деньги, и все наши дополнительные «вкус- 
ности» не пропадут зря. 


? Развивая тему достижений: Ha Xbox 360 игра будет, понятное 

и дело, интегрирована с Xbox Live, Ha PC - c Games for Windows Live. 
А предусмотрена ли поддержка entitlements и Home в версии оля 
PlayStation 3? 

Про entitlements пока ничего сказать не могу, а что 

касается Home — насколько я понимаю, это будет 

нечто вроде «места встречи» любителей онлайновых 

игр. Посколько Fallout 3 — однопользовательская, не 

думаю, что в интеграции Ноте есть смысл. 


2 Будут ли разные версии игры отличаться по производительности? 
a Минимально. Конечно, владельцы мощных KOM- 
пьютеров смогут играть в большем разрешении, а Te, 
у кого машины послабее, смогут «ухудшить» графику, 
чтобы поднять частоту кадров, но в целом все три 
версии будут выглядеть более-менее одинаково. У нас 
хорошие отношения и с Sony, и с Microsoft, так что 
нам помогли оптимизировать производительность и 
на Xbox 360, и Ha PlayStation 3. 


? Что ж, поговорим о версии для PS3. В последнее время на этой 

и платформе появляется все больше игр, требующих установки на 
жесткий диск перед игрой. Например, Devil May Cry IV для этого 
требуется целых 26 минут, а Metal Gear Solid IV - 8 минут в начале, 
иещепо 6 для каждой новой «главы». Будет ли необходима 
установка для Fallout 3? 

Как и во многих других играх, у нас задействован ди- 

намический кэш. Наиболее часто используемые фай- 

лы сохраняются на жесткий диск. Размер кэша — OKO- 

ло 4.6 гигабайт. Это место резервируется на жестком 

диске, но работа с ним идет незаметно для игрока, 

так что установка, как в приведенных вами примерах, 

не понадобится. 


Увы, наше время на исходе. Последний вопрос: не знаю, известно 
и вамили нет, но у Bethesda в России немало фанатов. Что бы вам 
хотелось сказать им - и остальным нашим читателям? 
Уж поверьте, я знаю — недаром же я вице-президент по 
маркетингу и РВ. Мы сердечно благодарим их за под- 
держку и доверие, которые они оказывали нам все эти 
годы. Надеемся, что Fallout 3 превзойдет их ожидания. 


Мы тоже. Спасибо! (@] 


Правь миром. Тебе это понравится... 
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.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Cher- 
nobyl создавалась пять мучи- 
тельно долгих лет, успела заво- 
евать сомнительное прозвище 
«Жждалкер» и изрядно потрепать нервы 
большим начальникам ТНО, взявшимся 
издавать игру. «Сталкер», к тому же, ока- 
зался достаточно противоречивым произ- 
ведением. С одной стороны, мы получили 
очень крепкий и, главное, атмосферный 
экшн, в котором разработчикам удалось 
передать тревожный дух «зоны» — мес- 
та, где живут и охотятся сталкеры, где 
у костра поют песни под гитару и расска- 
зывают бородатые анекдоты, где обитают 
мерзкие твари, а каждый день для нахо- 
дящегося тут человека может стать пос- 
ледним. Творение GSC Game World раз- 
делило геймеров на два враждующих 
лагеря. Одни уверенно называли «Стал- 
кер» игрой года и дрожащей рукой выво- 
дили высшие баллы. Другие обзывали ее 
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непечатными словами и аргументирован- 
но доказывали, что как минимум полови- 
на обещанных возможностей так и не по- 
явилась, мир деревянный, а на «Ниве» до 
Киева доехать так и не дали. 

Между тем хладнокровные авторы из 
GSC Game World, не обращая внимания 
на яростные споры, в этот самый мо- 
мент доделывают вторую часть своей иг- 
ры - «S.T.A.L.K.E.R: Чистое небо». В кон- 
це июня мы заехали в офис NVIDIA (игра 
разрабатывается в тесном сотрудничес- 
тве со специалистами этой «железной» 
компании), где замечательный человек 
Олег Яворский подробно и обстоятель- 
но рассказал, а главное, показал практи- 
чески финальную версию долгожданно- 
го продолжения. 


«Чистое небо» — это не продолжение 
оригинала, а, как сейчас принято гово- 


рить, приквел, события которого разво- 
рачиваются ровно за год до начала при- 
ключений «меченого». История стартует 
в тот самый момент, когда группа ученых 
под предводительством главного героя 
(сурового сталкера, закутанного в плащ) 
вдруг попадает в эпицентр «выброса». 
Как и положено, погибают все, кроме на- 
шего храбреца, который хоть и потерял 
сознание, но остался жив и относительно 
здоров. Подбитого сталкера находят бой- 
цы группировки «Чистое небо» и достав- 
ляют на базу, где усатый и очень суровый 
старикан-командир вводит героя в курс 
дела. Не вдаваясь в детали, скажем лишь, 
что наш подопечный обладает редкой 
способностью выживать в «выбросе», 

а во всех бедах (каких именно, узнаете 
сами), как всегда, виноват баламут Стре- 
лок, которого нам и предстоит отыскать. 
Несмотря на внушительную сюжетную 
линию и десятки побочных заданий, кон- 
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цовка у «Чистого неба» будет одна, напи- 
санная сценаристами. 

Играется новый «Сталкер», как мы убе- 
дились, привычно, однако появилась 
масса улучшений и дополнений, которые 
не то чтобы меняют игру, но делают ее 
куда насыщенней. 

Во-первых, по признанию авторов, они 
постарались сделать мир игры более жи- 
вым, а наши поступки — осмысленными. 
Например, теперь мы всегда будем чет- 
ко понимать цели и мотивы той или иной 
группировки, так как разговоров ста- 

ло намного больше — здешних обитате- 
лей хлебом не корми, дай только завести 
долгую задушевную беседу. Во-вторых, 
изменился мир «зоны». В оригинале, как 
вы помните, базы фракций представляли 
собой что-то вроде палаточного городка, 
где собирались подвыпившие сталкеры, 
пара персонажей, готовых предложить 
вам задание, да несколько охранников. 
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Теперь все по-другому. Штаб каждой 
фракции — это полноценный лагерь, где 
можно пополнить запасы провизии, ку- 
пить новое оружие и боеприпасы, а так- 
же улучшить или отремонтировать 
«стволы». В «Тени Чернобыля» деньги, 
заработанные честным и не очень пу- 
тем, было попросту некуда девать: ору- 
жие и патроны удавалось подобрать на 
поле боя. В «Чистом небе» экономику 
основательно доработали, и теперь руб- 
ли предстоит тратить не только на аму- 
ницию, но и на многочисленные улуч- 
шения, уникальные для каждого вида 
оружия. Банальный автомат Калашни- 
кова можно превратить в очень грозное 
оружие: установить оптический прицел, 
понизить разброс пуль или привинтить 
подствольный гранатомет. Все «обве- 
сы» сразу прикрутить не получится, при- 
ходится выбирать, что доработать — сде- 
лать ли магазин более вместительным 


или повысить мощность стрельбы. Бла- 
годаря такому подходу, каждый авто- 
мат или пистолет, любовно подогнанный 
«под себя» и свой стиль игры, становит- 
ся почти родным. 

То же касается и защитных костю- 

мов. Броню можно совершенствовать 

и улучшать до такой степени, что даже 
простой комбинезон химзащиты легко 

и просто превращается в отличный пан- 
цирь, способный защитить от любых не- 
приятностей. Были бы деньги. Впрочем, 
самые полезные апгрейды выдаются 
только за выполнение непростых зада- 
ний, а особо мощное оружие придется 
снимать с трупов жилистых злодеев. 


Как нам кажется, одна из главных осо- 
бенностей «Чистого неба» — это полно- 
ценная война группировок. 0 противо- 
стоянии сталкеров, наверное, слышали 


все, но как это работает на деле, мы уви- 
дели только сейчас. В «зоне» на, так ска- 
зать, ПМЖ, находятся пять фракций, 
которые постоянно борются за сферы 
влияния: поля артефактов и, разумеется, 
за стратегически важные объекты. 

В любой момент мы можем вступить 

в ряды близкой сердцу группировки 

и развязать настоящую бойню. Чтобы иг- 
року было проще ориентироваться, на 
специальной информационной панели 
отображается соотношение сил, показы- 
вается, сколько солдат и ресурсов оста- 
лось у той или иной стороны. Ваша де- 
ятельность на благо родной фракции, 
впрочем, заключается не в тупом отстре- 
ле вражеских бойцов, а в выполнении за- 
даний, которыми регулярно нагружает 
вас начальство. Но кульминация проти- 
востояния — это, как обычно, совместный 
с товарищами штурм вражеской базы 

и убийство всех сопротивляющихся. 


Правда, главное сражение мы так и не 
увидели, но представители GSC Game 
World уверяли, что зрелище будет неза- 
бываемым. Впрочем, затевать войну или 
нет — решать исключительно вам. Разра- 
ботчики упорно продолжают создавать 
иллюзию реального мира, так что поч- 
ти все события прекрасно развивают- 

сяи без вашего участия. Монстры, как 

и полагается, меняют места обитания, 
нападают на неосторожных путников, ну 
a фракции постоянно ведут войну. Ha- 
пример, пока Олег Яворский рассказы- 
вал о тонкостях интерфейса, мы стали 
свидетелями того, как на лагерь «Чисто- 
го неба» вдруг напали какие-то злодеи 

в тренировочных костюмах и устроили 
кровавую баню. К происходящему мы, 
понятно, никого отношения имели, но 
могли принять участие в заварушке. 

К чести разработчиков следует заметить, 
что А! противников заметно улучшен. 
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By Ближе к финалу игры вы а 
попадете в Лиманск. Он 
хоть ивыдуман разра- 
ботчиками, но выглядит 
не менее впечатляюще, 
нежели печально извес- 
тный городок Припять. 


А Враги теперь не только 
гранаты кидают, но иис- 
KYCHO используют укрытия. 


а Противники в новом 
«Сталкере» умирают 
очень картинно. 


Злодеи научились очень метко стрелять, 
постоянно менять позиции и, пожалуй, 
самое неприятное — активно использо- 
вать гранаты. Завидев мощный торс на- 
шего героя, головорезы сначала забра- 
сывают его разрывными, а потом уже 
начинают палить из всех стволов. 


Ценный хабар 

Изменился подход и к добыче артефак- 
тов. Если в оригинале их легко можно 
было отыскать практически на любой 
свалке, то теперь в таких местах удает- 
ся найти только самые дешевые образ- 
цы. Ценные же вещи заботливо разло- 
жены в центре смертельных аномалий, 
через которые еще путь надо найти, 
для чего мало усердно швыряться бес- 
конечными болтами. Чтобы с наимень- 
шими потерями обойти гиблое место, 
необходимо по полной использовать 
новое приспособление — «датчик ано- 
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малий». В игре есть три модели тако- 
го прибора, отличающиеся принципом 
работы и точностью определения опас- 
ности. Так что теперь добыча артефак- 
тов стала непростым, но увлекательным 
занятием: берем в левую руку датчик, 

в правую — верные болты, и вперед на 
охоту. И хотя ценных осколков стало 
меньше, а добыть их сложнее, они на- 
много мощнее и, значит, ценнее. 
Помимо аномалий, разработчики пос- 
тарались воссоздать во всей красе те 
самые смертельные «выбросы», кото- 
рые случаются здесь регулярно. Вы- 
глядит шоу потрясающе: хмурые тучи 
вдруг расходятся, по небу разливает- 
ся нестерпимо яркий свет, бьют крова- 
во-красные молнии, где-то происходит 
локальный взрыв, после чего с небес 
черным дождем падают мертвые воро- 
ны, а все неосторожные превращают- 
ся в пепел. Чтобы не стать куском жар- 


(пециально оля тех, кто мечтал покататься по «зоне» на машине, сообщаем: в «Чистом не- 
бе» никаких автомобилей не будет, а передвигаться предстоит по старинке пешком. Создатели 
говорят, что дизайн уровней и вообще структура геймплея не располагает к веселой гонке на 
«Ниве». Кроме того, теперь, чтобы попасть в новую локацию, придется отыскать специально- 
го проводника, который и доставляет героя куда следует. Процесс доставки, впрочем, выгля- 


дит как обычная загрузка уровня. 


кого, главный герой должен прятаться 
в ближайшем укрытии, и тогда есть ве- 
роятность, что все обойдется. 

Новые возможности и не всегда значи- 
тельные дополнения, что радует, не из- 
менят «Сталкера» до неузнаваемости, 

а только усилят и без того напряженную 
атмосферу, которой славен оригинал. 
Если раньше миру и впрямь недостава- 
ло логики, и он был отчасти безжизнен- 
ным, каким-то наигранным и деревян- 
ным, то теперь, похоже, все изменится. 
Игра и правда прекрасно живет без ва- 
шего участия — сталкеры выясняют от- 
ношения, можно вдруг стать свидетелем 
яростной перестрелки между фракци- 
ями, кто-то ходит на поиски артефак- 
тов, на базе есть с кем поболтать и у ко- 
го разжиться новым заданием. 
«$.T.A.L.K.E.R.: Чистое небо» — очень 
правильно развивает оригинальную иг- 
ру втом, что касается геймплея и деко- 
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раций. Если прежде мы бродили по до- 
вольно скучным локациям и собирали 
ненужные деньги, то теперь все иначе. 
«Зона» станет больше, интереснее. По- 
явятся новые уровни, а старые будут се- 
рьезно переделаны, война группировок 
позволит отлично отдохнуть от прохож- 
дения сюжетных миссий. 

Кроме того, «Сталкер» сохранит свою 
фирменную, очень насыщенную ат- 
мосферу и станет даже чуть жест- 

че оригинала. На это работает все — 

и диалоги, и тревожная музыка, 

и новые монстры, и лихо закрученный 
сюжет. Плюс к тому, сцены вроде по- 
едания бешеными собаками человека 
или хладнокровного расстрела взятого 
в плен сталкера. 

Второе путешествие в «зону» состоит- 
ся в августе этого года, и, как нас заве- 
рили разработчики, никаких переносов 
больше не будет. 
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последнее время мегакорпо- 
рация Electronic Arts удари- 
‚ лась в эксперименты с жан- 

рами. Бесконечный сериал 
из жизни «писающих человечков» — 
The Sims вдруг превращается в откро- 
венно детскую MySims Kingdom. Под- 
разделение EA Sports (прославившееся 
многочисленными спортивными симу- 
ляторами) занято созданием целой ли- 
нейки игр для простых геймеров под 
названием EA Sports Freestyle. Пер- 
вая из них, FaceBreaker, вот-вот уви- 
дит свет, и это будет самый настоящий 
мультяшный бокс. А уж что творит- 
ся с военным сериалом Battlefield, во- 
обще страшно рассказывать. Во-пер- 
вых, вариант знаменитого боевика с 
упором на однопользовательский ре- 
жим — Battlefield: Bad Company — поя- 
вится только Ha консолях нового поко- 


ления, минуя нежно любимый нами РС. 
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Во-вторых, совсем скоро выходит кари- 
катурный и (о ужас!) бесплатный вари- 
ант Battlefield под названием Battlefield 
Негое$. В двадцатых числах июня мы 
заехали в офис российского представи- 
тельства ЕА, где ознакомились с бета- 
версией этого не совсем обычного сете- 
вого шутера. 


Сериал Battlefield с самого начала был 
образцом крепкого, очень реалистич- 
ного, почти хардкорного экшна. Не 
Operation Flashpoint, конечно, но близ- 
ко. Игра была заточена под масштабные 
сражения, когда множество вооружен- 
ных до зубов мужчин выясняли отно- 
шения на немаленьких картах, активно 
используя разнообразную бронетехни- 
ку. И если танком или джипом мог уп- 
равлять, в принципе, неподготовлен- 
ный человек, то «приручить» самолет 


оказывалось задачей нетривиальной. 
Плюс, начиная с самой первой части, 
Battlefield требовала очень слаженной 
командной игры. Можно, конечно, было 
бегать в гордом одиночестве, отстрели- 
вая противников, однако особого смыс- 
ла это не имело. Игра подталкивала к 
совместным действиям — B Battlefield 
счет шел не Ha фраги, как это обыч- 

но бывает, а на «билеты». Каждой сто- 
роне, как правило, выдавалось пример- 
но двести «билетов», которые утекали с 
разной скоростью в зависимости от то- 
го, сколько стратегически важных то- 
чек было под контролем у той или дру- 
гой стороны. 

Так вот, Battlefield Heroes прилежно, до 
запятой копирует проверенную време- 
нем механику, но делает это, на первый 
взгляд, в очень несерьезной манере. 
Ближайший ориентир новой Battlefield — 
Team Fortress 2 от Valve. Здесь тоже 
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в нарочито ярких декорациях бегают Ka- 
рикатурные бойцы, бухают совсем не- 
настоящие взрывы и даже смерть вы- 
глядит мультяшной. Важное отличие 

от TF2, однако, в том, что B Battlefield 
Heroes все действие происходит с ви- 
дом от третьего лица, что только добав- 
ляет веселья: наблюдать со стороны за 
тем, как ваш персонаж козлом скачет 
через заборы, выпускает из пистоле- 

та по десятку пуль зараз, комично пере- 
заряжает оружие и забрасывает врагов 
гранатами, — сплошной восторг. 


Возможность приобщиться к боевым 
будням Battlefield Heroes не будет сто- 
ить вам ни копейки (не считая расходов 
на интернет-трафик). Все, что нужно 
сделать, — отправиться на специальный 
сайт, пройти несложную процедуру ре- 
гистрации, скачать дистрибутив — и вот 
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вы в игре. Впрочем, \меб-страничка 
предназначена не только для скачива- 
ния клиента. Сайт, как мы убедились, — 
это командный пункт, куда придется 
наведываться регулярно. Мало того что 
только через него можно запускать иг- 
ру (даже когда клиент скачан на ком- 
пьютер), там же ведется подробная ста- 
тистика ваших достижений, и, главное, 
на сайте вы создаете персонажа, кото- 
рым и будете управлять непосредствен- 
но в игре. Причем взращивание бойца 
происходит в лучших традициях клас- 
сических CRPG. Вначале надо назвать 
героя, затем выбрать черты лица и те- 
лосложение, потом еще и одеть. Кстати, 
выбор нарядов на диво широк — почти 
как в The Sims 2. 

Вы примеряете портки, ботинки, фу- 
ражки, каски, мундиры, куртки. Можете 
превратить героя в одноногого Сильве- 
ра или одноглазого Флинта, нахло- 


бучить на него пилотку или облачить 

в костюм Наполеона. Выбор грандиоз- 
ный, и возможности ограничены лишь 
вашим воображением. Такой подход, 
кстати, чудесным образом избавляет 
игру от сотен бойцов-клонов. Теперь на 
поле боя редко встретишь двух одина- 
ковых персонажей. 

Второй этап не менее ответственный — 
надо распределить очки опыта между 
десятками умений и специальных спо- 
собностей и выбрать оружие, с кото- 
рым будет бегать ваш персонаж. И то 

и другое напрямую зависит от клас- 

са бойца. Так, простому солдату до- 
ступны по несколько видов автоматов, 
пистолетов да шотганов. Способности 
у него тоже соответствующие: можно 
увеличить скорострельность, обзавес- 
тись зажигательными пулями, научить- 
ся бросать не одну, а сразу пять гранат. 
Снайпер, в свою очередь, имеет до- 


ступ только к снайперским винтовкам 

и опять же пистолетам с автоматами, ну 
и, понятно, умения его тоже сугубо ин- 
дивидуальные. В бою вам щедро выда- 
ют опыт почти за любое полезное де- 
яние, а с каждым достигнутым уровнем 
открываются новые вещи, пушки, да 
еще начальство выписывает ценные оч- 
ки способностей. Разумеется, вы може- 
те создать себе сколько угодно персо- 
нажей — разных классов, с различными 
умениями, но сначала лучше сосредо- 
точиться на одном герое, «раскачав» 
его по максимуму. 


А вот в плане механики, как мы уже 
сказали, никаких изменений по боль- 
шому счету нет. За господство над кар- 
той по-прежнему бьются две стороны — 
Royal Army и National Army, в которых, 
впрочем, без труда угадываются бри- 


танские и фашистские войска. Техни- 
ка и оружие тоже, хотя и имеют сугубо 
бредовые названия, «срисованы» с об- 
разцов Второй мировой войны. 

Как и всегда в Battlefield, противники от- 
чаянно грызутся за контрольные точки, 
судорожно подсчитывая стремительно 
убывающие свои или вражеские «биле- 
ты». Несмотря на шутовской стиль и за- 
игрывания с переодеванием в духе The 
Sims 2, битвы получились на удивление 
жесткие. После того как вы, давясь хохо- 
том, пристегиваете деревянную ногу пер- 
сонажу, клеите ему чапаевские усы и на- 
ряжаете в красный сюртук, попадание 
на поле боя сродни ушату ледяной воды. 
Хотя о боеприпасах заботиться не нуж- 
но (они бесконечны), приходится учиты- 
вать массу вещей, которые среди тако- 
го веселья даже не сразу укладываются 
в голове. Например, реализована отдача 
OT выстрелов, а пули имеют серьезный 
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разброс, так что тупо обрушивать на вра- 
га свинцовый град далеко не лучшая так- 
тика. Потом выясняется, что для меткой 
стрельбы надо приседать, за укрытия- 
ми необходимо прятаться, а вести огонь 
с дальних дистанций нужно строго оди- 
НОЧНЫМИ. 

То же самое с техникой. Оседлав танк, не 
стоит думать, что теперь вы д’Артаньян, 
а все остальные известно кто. Во-пер- 
вых, сначала еще надо попасть: снаря- 
ды частенько летят куда угодно, только 
не в цель, постоянно приходится делать 
поправку на движение противника, рас- 
считывать траекторию, подгадывать вы- 
стрел — перезарядка требует значитель- 
ного времени. Во-вторых, пехотинцы, 
особенно в городе, сжигают бронемаши- 
ны за считанные секунды. Еще не успева- 
ешь осознать происходящее, а мерзкий 
писк мины уже сообщает, что до отлета 
на небеса осталось полсекунды. 


B6MmCTPAHA MIPIm4 (263) 


Это, конечно, ошарашивает. За несерь- 
езной оберткой вдруг оказался взрос- 
лый экшн, требовательный к вашим 
навыкам, заставляющий думать и пла- 
нировать. По-прежнему важна и рабо- 
та в команде. Захватить контрольную 
точку, действуя в стиле Рэмбо, — зада- 
ча практически нереальная, впрочем, 
как и удержать уже занятый плацдарм. 
Удивляет и сложность. В демоверсии 
мы сцепились с ботами, но даже они 
показывали такую прыть, что выбива- 
ли пыль из вашего покорного слуги на 
счет раз. 

А вот интерактивность неожиданно 
разочаровала. B Battlefield Heroes не- 
льзя ломать заборы, валить деревья 
или подрывать строения. На земле 
даже не появляются воронки от сна- 
рядов. Это, конечно, не трагедия, но 
осадок остается. Вроде бы только что 
кипела ожесточенная битва, а кругом 


никаких следов. Окружающий мир, 
увы, непростительно мертвый. 


Battlefield Heroes — это, в первую оче- 
редь, гимн стилю и настоящий подарок 
тем, кто любит возиться со своим пер- 
сонажем. Как бы странно это ни звуча- 
ло, но я иногда ловил себя на мысли, 
что наряжать героя, рисовать ему та- 
туировки, экспериментировать с дере- 
вянной ногой, куда увлекательней, чем, 
собственно, воевать. Сражения выгля- 
дят весело, но в плане механики ника- 
ких откровений: те, кто любит ранние 
серии Battlefield, почувствуют себя как 
дома, а вот новые, простые игроки, на 
которых и рассчитана игра, могут, во- 
обще говоря, испугаться такой суровой 
обстановки. 

Но у Battlefield Heroes есть два мощ- 
нейших козыря. Во-первых, развле- 
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чение бесплатное. Зайти на сайт и так 
вот запросто установить себе весь- 

ма приличный экшн — это, господа, 

и так уже немало. Во-вторых, Battlefield 
Heroes строится по той же схеме, что 

и MMORPG - контент будет постоянно 
меняться в зависимости от желаний иг- 
роков и способностей разработчиков. 

А это очень хорошо. Вполне возможно, 
что уже через пару месяцев после рели- 
за игра изменится до неузнаваемости. 
Digital Illusions делают большой шаг 

в развитии застоявшегося жанра сете- 
вых шутеров. Как ни крути, но Battlefield 
Heroes будет действительно веселой, 
разнообразной и глубокой игрой, пред- 
назначенной буквально для всех. Так 
что прямо сейчас можете отправляться 
на сайт www.battlefield-heroes.com, ре- 
гистрироваться и ждать, когда же там 
появится большая желтая кнопка с над- 
писью Play Now. Осталось недолго. @ 
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екоторым читателям работа 
игрового журналиста пред- 
ставляется раем земным: си- 
ди целый день и играй. Но 
бывают и в Эдеме черные дни: на кущи 
заповедного геймплея обрушивается 
ураган редакционного задания. Пошлют 
ничего не подозревающего журналис- 
та знакомиться с пре-пре-альфа-вер- 
сией, вот тут-то и начинается головная 
боль и бессонные ночи. Как не попасть 
впросак, выдавая прогноз относительно 
хитовости будущей игры, когда и этого 
нет, и того, и се еще не прикрутили? 
Увы, Митеп пока — страшный сон фу- 
туролога. Что день релизный пригото- 
вит, и не сообразишь. С одной сторо- 
ны, завязка подкупает. Нигде еще до 
этого, кажется, герой не отправлялся 
в большое путешествие ради похорон 
родственника. Точнее, чтобы доста- 
вить тело усопшего к погребально- 


ВЗЗАСТРАНА ИГРВТ4(263) 


му костру на другом конце обитаемой 
вселенной! Завораживает. 

Для справки: дело происходит не в сов- 
ременной Индии, как можно было бы 
подумать, а вовсе и в Древней Греции. 
Гарпии, медузы, наяды и прочие фан- 
тастические персоны, кажется, столпи- 
лись где-то за порогом и ждут заветно- 
го сигнала, чтобы показаться игроку. 
Но сигнала что-то не слышно. Сюжет-то 
интригует, а вот геймплей — нет. Начи- 
нается все на острове, где родился ге- 
рой, в пору его юности. В финальной 
версии обещают дать выбор по полово- 
му признаку, но пока мы играем за де- 
вочку. Схематичность происходящего 
удручает. Есть NPC с заданиями — сю- 
жетными и побочными. Есть некая до- 
ступная область для исследования (вот 
хоть остров, например), переход в сле- 
дующую осуществляется по сценарию. 
В окружающих пространствах водят- 


ся монстры, возрождающиеся при вся- 
ком удобном и неудобном случае. При- 
чем, похоже, это сознательное решение 
разработчиков. Один из МРС, давая за- 
дание, упоминает, что, мол, так и долж- 
но быть — мир населен опасными тваря- 
ми, убъешь одну, две займут ее место. 
Ладно бы в роли чудовищ было что-то 
древнегреческое! Так нет. Наяды и про- 
чие по-прежнему стоят в очереди где-то 
за пределом видимости. Обойдешь пос- 
леднего воина в гривастом шлеме (мно- 
гие ополченцы в заштатной деревушке 
щеголяют головными уборами воена- 
чальников), проследуешь мимо мирных 
пейзан, овечек и ячменного поля, а за 
пригорком тебя ждут... пошлые гига- 
нтские пауки и скорпионы, бич всех на- 
спех сделанных action-RPG! Мало того, 
сражаться с ними — никакого удоволь- 
ствия. Приканчиваются страшные тва- 
ри с одного тычка, и за каждого убитого 
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дают... одно очко опыта! Продирать- 

ся сквозь однообразные волны врагов, 
выполняя задания, вроде «уничтожь 
пять пауков», «подстрели пятерых вол- 
ков» (счастливое число разработчиков, 
наверное), надоедает очень быстро. Но 
отложить игру на время нельзя: сохра- 
няться можно только в строго установ- 
ленных местах: у магического кост- 

ра. Более того, просто так сохраниться 
не выйдет, сперва следует «отдохнуть». 
Ночь принудительно меняется на день 
и наоборот. Выглядит странно: в родной 
деревне ребенка не пускают в дом, за- 
ставляя хорониться в каких-то кустах... 
Конечно, впоследствии дитя вырастет, 
отправится скитаться по Элладе, но... 
тон, взятый разработчиками, насто- 
раживает. Чем будут они завоевывать 
геймера этой осенью, на которую за- 
планирован выход Митеп? Пока ничего 
такого не замечено... @ 
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риобретая очередную роле- 
вую игру с ярко выражен- 
ной фэнтези-составляющей, 
иногда вы наверняка лови- 
те себя вот на какой мысли: эти серьез- 
ные мины волшебников, полыхающих 
праведным огнем во всех направлениях, 
а также герои, уныло перемалывающие 
сотни скелетов/зомби, уже порядком под- 
надоели. Да и сюжеты оригинальностью 
не отличаются: кажется, все это мы виде- 
ли так часто, что знаем наперед не толь- 
ко чем закончится история, но даже как 
она начнется — еще до любого официаль- 
ного анонса. Временами хочется даже не 
столько разнообразия, сколько элемен- 
тарной разрядки — за счет юмора, к при- 
меру. В 2004 году таким глотком свеже- 
го воздуха оказалась Bard’s Tale — игра, 
самозабвенно насмехавшаяся над всеми 
компьютерными (и не только компьютер- 
ными) RPG последних лет двадцати. 
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Разработчики Grotesque: Heroes Hunted 
грозятся пойти еще дальше и «перемыть 
косточки» не только жанру в целом, 

но и определенным играм в частнос- 

ти. Балансируя на грани фола (и аута! — 
Ред.), они в буквальном смысле воспе- 
вают собственный продукт аж с 2005 
года, запросто меняют движки, и да- 

же не гнушаются переманивать к се- 

бе представителей других компаний. Да 
еще каких: с начала 2008 года в коман- 
де Silent Dreams числится Карстен Эден- 
фелд — ведущий программист всех на 
данный момент существующих игр сери- 
ana Gothic. 

Жаль только, что скриншоты и свежие 
подробности при этом выдаются жалки- 
ми порциями — не говоря уже о видео- 
роликах. Другими словами, настоящего 
игрового процесса мы так и не виде- 

ли. И хотя более-менее точная дата ре- 
лиза еще не определена, по заверени- 


ям самих Silent Dreams, до выхода игры 
осталась самая малость. Так давайте хо- 
тя бы подведем предварительные ито- 
ги: в этом материале мы расскажем обо 
всем, чем делились с нами разработчики 
последние несколько лет. 

Прежде всего, Grotesque безо всяко- 

го стеснения берет равнение исключи- 
тельно на громкие тайтлы. Смотрите 
сами: интерфейс и боевая система наве- 
YT Ha мысль о World of Warcraft и Guild 
Wars, жизнь NPC в игре — лучшие мо- 
менты из Gothic, увидев дизайн лока- 
ций и облик персонажей, вы наверня- 
ка сравните их с Final Fantasy, а загадки 
и головоломки заставят вспомнить про 
Monkey Island (вкупе с прочими творе- 
ниями Lucas Arts подобного рода). He 
обойдется и без черного юмора в духе 
Planescape: Torment и Fallout. Знаете, до- 
вольно странно упоминать все эти игры 
в одном абзаце, однако заметьте — это 
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не мы опустились до однобоких срав- 
нений и не мы свалили все перечислен- 
ные хиты в одну кучу. Сами разработчи- 
ки нас заверяют: «Так и будет!». Хочется 
верить на слово. 

Что до времени действия, то это запрос- 
то мог бы быть примерно ХИ век, ес- 

ли бы в Grotesque отсутствовала магия, 
и несколько необычные для нашего ми- 
ра (но родные для поклонников RPG) cy- 
щества — к примеру, огры или гоблины. 
Но не одни они стали проблемой: пос- 
ле опустошительной войны двух огром- 
ных армий, умудрившихся уничтожить 
друг друга, в мире наступил абсолют- 
ный хаос — бесчисленное количество во- 
ров, обманщиков и обычных бандитов 

с большой дороги начало терроризиро- 
вать мирное население. Да и осталось 
ли мирное население вообще, когда от- 
крываются такие перспективы? А да- 

же если не открываются — нужно как-то 
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защищаться самостоятельно, ведь госу- 
дарство не поможет. 

На фоне всего этого безобразия нам 
предстоит превратиться в Роджера Са- 
на. Его краткая характеристика тако- 

ва: любит животных, является большим 
поклонником приключений, тяжелой 
музыки и ролевых игр. Все бы ничего, 
вот только благодаря античному зерка- 
лу он оказался в чуждом ему мире, где 
вынужден бороться за свое существо- 
вание. Ах, да — между делом, Сан умуд- 
рился потерять память и со временем 
начинает считать, что должен спасать 
всех окружающих. На деле Роджеру так 
только кажется, и еще неизвестно, нуж- 
но ли ему спасать кого-то, кроме себя. 


Вот такой немного безумный, но весьма 
интригующий сюжет подготовили нам 
разработчики. История разделена на во- 
семь глав — каждая со своими основны- 
ми и побочными квестами. И даже если 
вы будете нестись паровозом к фина- 
лу, прохождение займет никак не менее 
трех с половиной десятков часов. 

Не станем забывать и такой факт: Silent 
Dreams утверждают, что Grotesque от- 
носится к новым RPG — SRPG. В данном 
случае $ — как Social, так и Story: ины- 
ми словами, в Grotesque главную роль 
сыграют сюжет и общение с NPC. Те 

же дружба, вражда, романтические от- 
ношения (можно просто встречаться 

с прелестной селянкой, а можно и же- 


ниться) значат намного больше, нежели 
прокачка персонажа. 

Кстати, о прокачке: в 2006 году в Silent 
Dreams сообщали такие подробности — 
в процессе прохождения игрок будет во- 
лен развивать себя в том направлении, 
которое ему ближе. Что это за направ- 
ления, и каким образом можно повли- 
ять на выбор — большая загадка, ведь 
со временем упоминания о них незамет- 
но исчезли из пресс-релизов. Неужели 
этой возможности теперь не будет? Или 
все очень банально и привычно — нам 
предложат стать магом, лучником или 
воином? Мы предпочитаем думать, что 
в Silent Dreams попросту готовят сюрп- 
риз и не спешат раскрывать все карты. 
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Впрочем, и без того у нас осталось 
много вопросов: например, будет ли 
Сан вспоминать о родных пенатах пос- 
тепенно или же узнает о своей реаль- 
ной жизни только в конце? Найдет- 

ся ли место коллективной игре, или же 
нам предстоит блуждать лишь в ком- 
пании NPC? Какую звуковую дорож- 
ку предстоит услышать — привычные 
для фэнтези оркестровые зарисов- 

ки или же есть шансы получить толи- 
ку тяжелой музыки? Все это мы уз- 
наем после релиза. Остается только 
надеяться и ждать, что Silent Dreams 
не обманут и сдержат обещания. Ведь 
слишком уж большой груз ответствен- 
ности возложили на себя разработ- 
чики. И под занавес берут еще боль- 
шие обязательства: «Все, чего вам так 
не хватало в других RPG, вы найдете 

в Grotesque!» — их слова. Серьезное за- 
явление, не находите? @] 
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ет ничего более сложного, 
чем попытка повторить еди- 
ножды достигнутый пре- 
восходный результат. Пос- 
ле выхода свежей, интересной и со всех 
сторон замечательной Call of Duty 4: 
Modern Warfare игроки ждут, что ее про- 
должение окажется ничуть не менее за- 
хватывающим. И студии Treyarch, ко- 
торая должна будет такой результат 
обеспечить, можно только посочувство- 
вать: повторить подвиг Infinity Ward, де- 
лавшей CoD4, будет ой как непросто. 
Впрочем, все необходимое для этого у 
них есть: на разработку пятой части Call 
of Duty выделено два года, что, как из- 
вестно, гораздо лучше, чем один. Кро- 
ме того, Treyarch достался в наследс- 
тво движок, использовавшийся в Modern 
Warfare. A вот чего им не досталось, так 
это того же сеттинга. Современные ан- 
титеррористические реалии, так удач- 
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но использованные в CoD4, в пятой час- 
ти отброшены и забыты — сериал вновь 
возвращается на пыльные и залитые 
кровью поля сражений Второй мировой. 
На этот раз в качестве театра воен- 

ных действий выбрана не только Евро- 
па: игрокам предстоит как прорывать- 
ся к Берлину вместе с русской армией, 
так и поддерживать американские вой- 
ска в их битве с японцами в Тихом оке- 
ане. Если с Красной армией и немцами 
все более-менее ясно, то перспектива 
побывать в шкуре американских морпе- 
хов и пережить самые сложные воен- 
ные операции, которые им приходилось 
предпринимать в ходе Второй мировой, 
вызывает у публики куда больший инте- 
рес — в тихоокеанских джунглях фанаты 
Call of Duty еще не воевали. 
Особенности противостояния с ковар- 
ными, беспощадными, воспитанными 
на «Бусидо» и всегда готовыми к смер- 


ти азиатами будут старательно обыг- 
рываться в World at War. Как отмеча- 
ет глава студии Treyarch Марк Ламия, 
японцы сильно отличались от немцев 

в плане того, как именно они сража- 
лись. Тактику, которую они применя- 
ли, сейчас называют термином «пар- 
тизанская война». В игре нас ожидают 
засады, неожиданные нападения, сва- 
ливающиеся прямо на голову из самых 
неожиданных мест японские солдаты, 
засевшие на деревьях снайперы, кото- 
рых хлебом не корми — дай ранить од- 
ного морпеха, чтобы его товарищи бро- 
сились на выручку и подставились под 
пули... В общем, добро пожаловать в 
мир, где вас преследует постоянное 
ощущение опасности. 

Как раз на этом в Treyarch и намерены 
сыграть: благоразумный игрок не станет 
носиться как угорелый, если знает, что 
за каждым кустом и на каждой паль- 
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ме может прятаться нехороший и край- 
не агрессивный азиат. А значит, в World 
at War не будет места для доморощен- 
ных супергероев и битв в стиле «Я Джон 
Рэмбо и сейчас вы все умрете мучитель- 
ной смертью». В то же время это не 03- 
начает, что Call of Duty 5 лишится той 
интенсивности действия, которая так 
всем понравилась в Modern Warfare. Ec- 
ли уж началась битва, то это будет не 
скучный обмен выстрелами, а полно- 
ценная суматошная бойня: кто-то сце- 
пился в рукопашной, все вокруг полыха- 
ет, взрываются гранаты, вопят люди, все 
друг в друга стреляют и веселятся. 
Дизайн уровней должен воплотить же- 
лание Treyarch дать игрокам немного 
свободы. Благодаря этому ожидается, 
что World at War будет чуть менее похо- 
жа на линейное продвижение по рель- 
сам, ведущим в светлое будущее. Ра- 
зумеется, о каких-то глобальных вещах 


CALL OF DUTY: WORLD АТ WAR 


В РАЗРАБОТКЕ 


речи не идет, но в отдельных ситуаци- 
ях (скажем, при штурме каких-то укреп- 
лений или деревни) у игроков будет воз- 
можность выбрать, каким путем подойти 
к объекту и с какой стороны нападать. 
Еще одно изменение по сравнению 

с предыдущими частями сериала кос- 
нется того, что именно будет творить- 
ся на экране. Разработчики обещают 

не кормить нас ухоженными, обезжи- 
ренными и продезинфицированными 
«открытками» Второй мировой. Вмес- 
то чистой и аккуратненькой войнушки — 
злое и брутальное действо, где найдется 
место и живым «факелам» (результат 
действия огнемета), и плавающим в во- 
де трупам и рекам крови. 


Предыдущая часть Call of Duty, к которой 
приложила руку Treyarch — третья — бы- 
ла создана всего за один год. В случае 

с World at War этот срок увеличен вдвое: 
разработчики получили в свое распо- 
ряжение движок Call of Duty 4: Modern 
Warfare за год до Toro, как эта игра по- 
ступила в продажу. Столь значитель- 
ный бонус позволил им не только сосре- 
доточить свое внимание на проработке 
игрового процесса, но и потрудиться 
над технической частью. Движок, кото- 
рый обеспечил предыдущей части CoD 
звание одной из самых красивых игр 
2007-го года, хорош сам по себе, а от его 
доработанной версии мы вправе ожи- 
дать еще более высоких результатов. 


И они, судя по всему, ждать себя не за- 
ставят. Интерес в техническом плане 
вызывает не столько графика, сколь- 

ко применение физики в игровых обсто- 
ятельствах. Скажем, будучи запертым 

в каком-то помещении, игрок, вмес- 

TO того чтобы начинать молиться, бу- 
дет способен проделать специально для 
себя выход — некоторые части зданий 

в игре разрушаемы. Своевременным 
выстрелом можно перебить веревку 

и активировать одну из множества лову- 
шек, что станет неприятным сюрпризом 
для кого-то из тех, кто эти самые ло- 
вушки ставил. А если взяться рассказы- 
вать о маленьких визуальных радостях, 
вроде чудных эффектов от взрыва гра- 


нат в воде, придется потратить еще пару 
драгоценных журнальных страниц. 

Хотя многие игроки, не стесняясь в вы- 
ражениях, говорили о том, что лучше бы 
оставить Call of Duty в руках Infinity Ward 
вместо того, чтобы вновь привлекать 

к работам Treyarch, разработчики уве- 
рены и в себе, и в поклонниках сериа- 
ла. И на это у них есть все основания: по- 
мимо уже упоминавшейся выше Call of 
Duty 3 эта команда работала над United 
Offensive (дополнением к первой части 
игры) и консольной Call of Duty: Big Red 
One. Приобретенный за минувшие годы 
опыт, мощный движок, достаточное ко- 
личество свежих идей и вера в свои си- 
лы — вполне подходящий плацдарм для 
создания достойной игры. И кто знает, 
может, уже в начале следующего года 
именно World at War станет новым стан- 
дартом и примером для всех разработчи- 
ков игр «по мотивам» Второй мировой. @ 
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удем откровенны: Бенуа Со- 
каль, трудясь в игровой ин- 
дустрии, успел создать всего 
лишь один настоящий хит — 
Syberia. Дальше было только хуже. 
Вторая часть рассказа о несуществую- 
щих безумных механизмах, унылых ма- 
монтах и непоседе Кейт Уокер вышла 
еще более сумасбродной, размыв тон- 
кую грань между вкусом и безвкуси- 
цей. Неудивительно, что игра пришлась 
по душе гораздо меньшему количес- 
тву геймеров — при всей недосказан- 
ности, история первой Syberia оказа- 
лась вполне законченной. Можно, даже 
нужно было обойтись без продолже- 
ния. С тех пор мы каждый раз ждем 
очередной Syberia, а получаем, в луч- 
шем случае, Sinking Island. В худшем — 
Paradise. Не меняется одно — всякий 
раз вплоть до самого релиза нам пре- 
доставляют лишь минимум информа- 
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ции. Что же, тем интереснее: сколько 
бы подробностей о новом проекте ни 
сообщал Сокаль, мы никогда не можем 
быть уверены в том, насколько хоро- 
шим или плохим окажется его следую- 
щее творение. 

На этот раз Бенуа и White Birds черпали 
идеи из графических новелл талантли- 
вого художника и режиссера Энки Би- 
nana (Enki Bilal). Пока что решено взять- 
ся только за Nikopol Trilogy, но и такой 
шаг довольно ответственен: ведь имен- 
но эти комиксы считаются одними из 
лучших творений Энки и являются наибо- 
лее известными его работами — как во 
Франции, так и за ее пределами. Нужно 
отметить, что события в Nikopol Trilogy 
развернутся именно в родной стране 
Сокаля и Билаля, а рассказ пойдет о не- 
далеком будущем Парижа, где у власти 
жесткая диктатура, благодаря которой 
богатые и бедные разделены стенами. 


Все меняется, когда однажды над горо- 
дом зависает таинственная пирамида, в 
которой находятся древние египетские 
боги, требующие от человеческой расы 
топлива для своего странного средства 
передвижения. 

В игре нам предстоит управлять сыном 
Алкида Никополя, который и был глав- 
ным героем новелл. Никополь должен 
найти пропавшего отца, разобраться 

в интригах политиков и понять истин- 
ные планы древних божков. Отдельно 
хочется отметить такую подробность: 
Secrets of the Immortals — игра от пер- 
вого лица, а ведь к такой перспективе 
Бенуа Сокаль обращался лишь едино- 
жды, в самом начале геймдизайнер- 
ской карьеры. Напомним, что это бы- 
ла Amerzone: The Explorer’s Legacy 
(единственная игра Сокаля, которую 
мы еще не успели упомянуть в этом ма- 
териале), полюбившаяся многим насто- 
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ящим поклонникам квестов, но доволь- 
но прохладно встреченная критиками 

и подавляющим большинством игро- 
ков. Не рискует ли Nikopol также ока- 
заться уделом избранных? Если не по- 
лучится взять качеством, то White Birds 
смогут победить количеством: ведь 
Nikopol выйдет еще и в версии для мо- 
бильных телефонов (разумеется, тех, 
где есть возможность запуска Java- 
приложений). И это как минимум — 

не исключено и появление на других 
платформах. Каких именно? Можно за- 
думаться, например, о Nintendo DS — 

в скором времени любителям этой кон- 
соли предложат испробовать Syberia 

и Paradise, так что портирование впол- 
не вероятно. А можно 06 Xbox Live, где 
на данный момент заметно не хватает 
квестов. Однако о приставках говорить 
пока что слишком рано — для начала 
лучше дождемся релиза РС-версии. @] 


DEDNMET? 
Новая IP scons 


ПОЛНОМАСШТАБНОЕ ПРОДОЛЖЕНИЕ ИЗВЕСТНОЙ СТРАТЕГИИ В РЕАЛЬНОМ ВРЕМЕНИ 
ОТКРЫВАЕТ НОВУЮ ГЛАВУ ФАНТАСТИЧЕСКОЙ САГИ О БУДУЩЕМ ЧЕЛОВЕЧЕСТВА 


* & Г’. 
a 2 : 4 
a, Ш = с аи 


_ _ ИЗМЕНЯЙ ЛАНДШАФТ 


те = Я 


ТРАНСФОРМИРУЙ ВОЙСКА 


РЕКЛАМА | 
К-П гм 


Ke 
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© 2008 000 «КД ВИЖЕН.. Все права защищены. 
К-Д ЛАБ является торговой маркой ООО «КД ВИЖЕН». 


В РАЗРАБОТКЕ 


ще каких-то лет пять-шесть 
назад разработчики не слиш- 
ком-то любили выходить за 
рамки традиционных жанров, 
предпочитая творческому поиску стан- 
дартизацию. Но времена меняются, и на 
рынке появляется все больше коктей- 
лей — от привычных RTS/RPG до экзо- 
тических FPS/RTS. Впрочем, студии EA 
Phenomic (раньше звавшейся просто 
Phenomic) не привыкать к роли барме- 
на, умело орудующего шейкером. В кон- 
це концов, на счету именно этой ко- 
манды обе части SpellForce, одной из 
лучших «ролевых стратегий» ХХ! века. Ну 
а пока вопрос о появлении SpellForce 3 
отложен в долгий ящик, на первый план 
выходит BattleForge — очередной экспе- 
римент команды, помесь коллекционной 
карточной игры (ККИ) и RTS. 
Основа любой ККИ — специальные кар- 
ты (не путать с обычными игральны- 


М6ЗВСТРАНА ИГРА (263) 


ми!) и правила, описывающие их вза- 
имодействие. Не менее важно и само 
коллекционирование (истовые фана- 
ты частенько готовы отдать что угодно 
за редкую карточку). Так вот, нечто по- 
добное предложат нам и в BattleForge, 
только побеждать оппонентов придется 
не за игровым столом, а в режиме ре- 
ального времени, обводя войска рамоч- 
кой и бросая их в атаку. 

Причем же тут карточки? Очень прос- 
то — локации делятся на зоны, захва- 
тив которые, вы получите «прибавку» 
к скорости роста маны (единственного 
здешнего ресурса). Чем больше ее на- 
копите, тем мощнее существа, которые 
пойдут в бой. Начнете с каких-нибудь 
копейщиков, а в конце концов вам бу- 
дет по плечу даже вызов страшнейшего 
чудовища — Джаггернаута, сносящего 
всех и вся. Вот только на поле Джаг- 
гернаут выходит не из привычных ба- 


раков, а после розыгрыша карты с его 
изображением, находящейся в колоде. 
Итак, перед нами встает задача — най- 
ти/выменять/купить карточку с нуж- 
ным существом. Затем надо отыскать 
для этого самого существа, скажем то- 
го же Джаггернаута, местечко в коло- 
де, но количество карт-то ограниче- 
но — не больше двадцати. А если ради 
такого случая придется выбросить лю- 
бимый огненный шар, без которого вы 
как без рук? Выбор будет нелегким... 
Зато время, потраченное на сбор ко- 
лоды, легко наверстать благодаря ско- 
ротечности партий — в игре отсутству- 
ет сбор ресурсов и строительство баз. 
Да, тут есть несколько зданий, но все 
они относятся к категории «стены/ 
башни». 0 лесопилках же или фер- 
мах лучше сразу забыть — экономика 
здесь в зачаточном состоянии. 
Пожалуй, не упомянули мы только 


BATTLEFORGE 


06 одном — без подключения к Интерне- 
ту BattleForge вы не увидите ни при ка- 
ком раскладе (даже обучающая кам- 
пания потребует выхода во Всемирную 
паутину). Ключевая роль принадле- 

жит совместному прохождению и бит- 
вам с другими геймерами, а не синг- 

лу. Причем комфортно чувствовать себя 
в BattleForge можно будет и не вклады- 
вая настоящие деньги (конечно, если не 
считать таковыми плату за клиент игры), 
а покупая все необходимое за виртуаль- 
ную валюту, зарабатываемую победами. 
Смущает пока лишь фраза «мы со- 
вершим революцию в жанре» с упорс- 
TBOM, достойным лучшего применения, 
повторяемая разработчиками. Сколь- 
ко раз в истории индустрии подобные 
заявления оказывались лишь пустыми 
обещаниями — не счесть. Но были ведь 
и исключения — вдруг перед нами од- 
но из них? 


Навигация 


Интернет 


ICQ 


Книги 


Фильмь 


Игры 


MMs 


Хотите использовать 
вашу технику на 100%? 


Человек использует возможности своего мозга примерно на 5%. 


С возможностями техники дела обстоят куда лучше: мы пользуемся примерно 40% изначально заложенных функций. 
Хотите использовать вашу технику на все 100%? Мы расскажем, как это сделать! 


PONRU ^^” ион 


ЦИФРОВОЙ ЦЕНТР 


ГИД ПОКУПАТЕЛЯ 


Гид покупателя: Игры 


ЗАЧЕМ НУЖНЫ ЭТИ 
ХИТ-ПАРАДЫ? РАНО 
ИЛИ ПОЗДНО КАЖДЫЙ 
ГЕЙМЕР (ОСОБЕННО 
НОВИЧОК) ЗАДАЕТСЯ 
ВОПРОСОМ: «КАКУЮ 
ИГРУ ПРИОБРЕСТИ? ». 
ВРОДЕБЫ, BCE ОЖИ- 
ДАЕМЫЕ ЛИЧНО ИМ 
ПРОЕКТЫ УЖЕ ДАВНО 
ВЫШЛИ, А НАЗВАНИЯ 
ОСТАЛЬНЫХ НИ 0 ЧЕМ 
НЕГОВОРЯТ. КОНЕЧНО, 
МОЖНО ИЗУЧИТЬ 
ПОДШИВКУ «СИ» ЗА 
НЕСКОЛЬКО НОМЕРОВ, 
ОБРАЩАЯ ПРИСТАЛЬ- 
НОЕ ВНИМАНИЕ НА 
ИГРЫ С ВЫСОКИМИ 
ОЦЕНКАМИ. МЫ РЕШИ- 
ЛИ ОБЛЕГЧИТЬ ВАМ ЗА- 
ДАЧУ И ПОДГОТОВИЛИ 
(СПИСОК ИГР, КОТОРЫЕ 
МЫ РЕКОМЕНДУЕМ 
ВСЕМ КУПИТЬ ПРЯМО 
(ЕЙЧАС. ВЕРНЕЕ, ДВА 
(СПИСКА - ОТДЕЛЬНО 
ДЛЯ КОМПЬЮТЕРА 

И ДЛЯ КОНСОЛЕЙ. 
ЕСЛИ, НАПРИМЕР, ВЫ 
НЕДАВНО ПРИОБРЕЛИ 
НОВУЮ ИГРОВУЮ 
ПЛАТФОРМУ, С ПОМО- 
ЩЬЮ ХИТ-ПАРАДОВ 
РЕДАКЦИИ МОЖНО 
(РАЗУ ЖЕПОНЯТЬ, 
КАКИЕ ДИСКИ ИЛИ 
КАРТРИДЖИ К НЕЙ 
НАИБОЛЕЕ АКТУАЛЬНЫ. 
ЧТОБЫ НЕ БРАТЬ КОТА 
ВМЕШКЕ, ЛУЧШЕ ВСЕ 
ЖЕПРОЧИТАТЬ НАШУ 
РЕЦЕНЗИЮ НА ИГРУ. 
ДЛЯ ВАШЕГО УДОБСТ- 
ВАМЫ УКАЗЫВАЕМ 
НОМЕР, В КОТОРОМ ОНА 
ОПУБЛИКОВАНА. 
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King’s Bounty. Легенда о рыцаре 


ВЕРДИКТ 


Mass Effect 


ВЕРДИКТ 


Age of Conan: Hyborian Adventures 


ВЕРДИКТ 


Новые грани здешнего мира ПЛАТФОРМЫ: «Гибрид полицейского и ПЛАТФОРМЫ: Весна 2008 года войдет в ПЛАТФОРМЫ: 

открываются в каждом PC ведьмака» наконец добрался и историю рождением самой ( 

новом квесте, в каждом ЖАНР: go персоналок. Хотя адапти- ЖАНР: кровавой и реалистичной ЖАНР: 

диалоге. И хочется бежать strategy/role-playing.fantasy рованное управление более role-playing.pc-style.sci-fi MMORPG. Даже если вы гое-раупо.ММолапазу 

все дальше и дальше, даже ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: удобным не назовешь, ga и ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: ненавидите PvP, являетесь ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

жаль, что рано или поздно Atari/Nobilis графика стала лучше лишь lectronic Arts неисправимым фанатом idos 

волшебная сказка о насто- РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: технически, а не эстетически, РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: WoW и жить не можете без РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

ящем герое закончится. do магия, (простите, «биотичес- «lQ/snowball.ru эльфов, есть большая веро- alo 

Год-полтора «Легеноу» РАЗРАБОТЧИК: кие способности») оригинала РАЗРАБОТЧИК: ятность, что творение Funcom РАЗРАБОТЧИК: 

вспоминать будут точно. Katauri Interactive передалась и порту. ioWare/Demiurge He оставит вас равнодушным. ‘uncom 

Место Название Платформа Жанр Кто рекомендует Номер с обзором 
1 King’s Bounty. Легенда о рыцаре PC strategy/role-playing.fantasy Андрей Окушко №09(258) 
2 Mass Effect PC, Xbox 360 role-playing.pc-style.sci-fi Александр Устинов, The Stig, Red Cat №02(251) 

© 2 Age of Conan: Hyborian Adventures РС role-playing. MMO.fantasy Evilmind, Степан Чечулин №12(261) 

О 4 Васе Driver: Grid PC, PS3, Xbox 360 racing.simulation/arcade The Stig №13(262) 
5 Тургор PC action.survival Ашот Ахвердян №09(258) 

О 6 _ GalCiv 2. Twilight of the Arnor PC strategy.turn-based.sci-fi Алексей Арбатский №14(263) 
7 — \ММНАОК: Dawn of War — Soulstorm PC strategy.real-time.sci-fi Андрей Окушко №08(257) 

© 8 _ Assassin’s Creed Director’s Cut PC action.freeplay Степан Чечулин №09(258) 

© 9 Command & Conquer 3: Kane’s Wrath PC strategy.real-time.sci-fi Константин Говорун №04(253) 
10 Sledgehammer PC racing.car_combat Степан Чечулин №11(260) 


ПРИСТАВКИ 


Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 


Lost Odyssey 


The World Ends With You 


ВЕРДИКТ ВЕРДИКТ 


ВЕРДИКТ 


Не ждите старого MGS в но- ПЛАТФОРМА: The World Ends With You - ПЛАТФОРМА: Мы так долго ждали в новом ПЛАТФОРМА: 

вом поколении. Это новая PlayStation 3 игра абсолютно, на все сто vs поколении по-настоящему Xbox 360 

игра, другой интерактивный ЖАНР: процентов, японская - но не ЖАНР: «большой, хорошей и пра- ЖАНР: 

фильм, ‘особенный много- action-adventure.stealth Hago быть японцем, чтобы role-playing.action/RPG вильной» JRPG. Такой, чтобы role-playing.console-style 
пользовательский шутер. ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: ee понять. К счастью - ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: дух захватывало от графики, ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
За что бы ни брались авторы — Konami потому что теперь и каждый — Square Enix чтоб что ни персонаж - то Microsoft 


MGS, они умудряются быть РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: из нас может познакомиться РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: обязательно ЛИЧНОСТЬ, чтоб РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: 


в числе лучших в мире и при — «Compr Клаб» с этой феноменальной dl сюжет He отпускал 90 самого — ‹«Алион» 

этом всегда найдут способ РАЗРАБОТЧИК: ролевой игрой, поистине не РАЗРАБОТЧИК: (финала, а музыку написал РАЗРАБОТЧИК: 

удивить и восхитить игрока. Kojima Productions имеющей аналогов. Square Enix, Jupiter Нобуо Уэмацу. Дождались! Mistwalker 

Место Название Платформа Жанр Кто рекомендует Номер с обзором 

О 1 Metal Gear Solid 4 PS3 action-adventure.stealth Игорь Сонин, Артем Шорохов, Константин Говорун №14(263) 

& 2 __ The World Ends with You 0$ role-playing.action/RPG Сергей Цилюрик №13(262) 
3 10$ Odyssey Xbox 360 role-playing.console-style Наталья Одинцова, Артем Шорохов №06(255) 

О 4 _ Super Smash Bros. Brawl Wii fighting.4x4 Сергей Цилюрик №14(263) 
5 Grand Theft Auto IV Xbox 360, PS3 action-adventure.freeplay Алексей Бутрин, Александр Каныгин №10(259) 
6 Devil May Cry 4 PS3, Xbox 360, PC action. third-person.slasher Наталья Одинцова, Red Cat №04(253) 
7 — Burnout Paradise PS3, Xbox 360 racing.arcade.freeplay Александр Устинов, Артем Шорохов №05(254) 
8 Gran Turismo 5 Prologue PS3 racing.simulation Александр Устинов, The Stig, Евгений Закиров №09(258) 
9 Army of Two PS3, Xbox 360 shooter. third-person.modern Александр Устинов, Артем Шорохов №08(257) 
10 Ninja Gaiden: Dragon Sword 0$ action.slasher Red Cat №13(262) 


(лова комманоос 


НА ЭТОЙ СТРАНИЦЕ МЫ РАССКАЗЫВАЕМ ВАМ, ЧЕМ ЖИВЕТ РЕДАКЦИЯ «СТРАНЫ ИГР». ВЕДЬ МЫ HE ТОЛЬКО ПИШЕМ, 
РЕДАКТИРУЕМ И ВЕРСТАЕМ ТЕКСТЫ, HO ЕЩЕИ КУЛЬТУРНО ОТДЫХАЕМ, ЧИТАЕМ КНИЖКИ, ЛЕТАЕМ НА САМОЛЕТАХ, 
ВЫШИВАЕМ КРЕСТИКОМ И ДАЖЕ ИНОГДА ИГРАЕМ. ЭТА РУБРИКА ОТЛИЧНО ОТРАЖАЕТ НАШУ ЖИЗНЬ В ДЕНЬ СДАЧИ 


ОЧЕРЕДНОГО НОМЕРА (КОТОРЫЙ ВЫ, СОБСТВЕННО, ДЕРЖИТЕ В РУКАХ). ЧИТАЯ EE, ВЫ ВИРТУАЛЬНО ПЕРЕНОСИТЕСЬ НА 


ДВЕНЕДЕЛИ НАЗАД И ОКАЗЫВАЕТЕСЬ В НАШЕМ ОФИСЕ, СЛЫШИТЕ ВОЗГЛАСЫ РЕДАКТОРОВ, СТУК КЛАВИШ, СТОНЫ 
УМИРАЮЩИХ БОТОВ ИЗ UNREAL TOURNAMENT И ОЩУЩАЕТЕ НА СЕБЕ НЕДОУМЕННЫЙ ВЗГЛЯД НАШЕГО ИЗДАТЕЛЯ. 


НАДПИСЬ НА БЛОКНОТИКЕ СПРАВА - НЕ ПРОСТО ТАК. ПОПРОБУЙТЕ УГАДАТЬ, ИЗ КАКОЙ ОНА ИГРЫ. 


ЛОВО КОМАНДЫ 


Константин Говорун Наталья Одинцова Артем «cg» Шорохов 
wren@gameland.ru odintsova@gameland.ru cg@gameland.ru 
Cygsino блогам, после нашей Ветретившись лицом к лицу (транная штука этот ваш MGS. 
рецензии на Crisis Core сранатки сруководителем и продюсе- Недостатков — пруд пруди, но 
Final Fantasy Vil оружными ря- pom DMC 4, я задала им в пер- этими «недостатками» любая 
бами пошли в магазин 3a PSP вую очередь два наболевших другая игра могла бы гороить- 
(вернее, девушки попросили вопроса: с какого перепугу нас CA. Выходит, то, что у других 
бойфреноов купить в подарок заставили трижды убивать Og- почитается минусом, в умелых 
PSP). Аещемыим подарили нихитех же боссов и почему руках обращается в плюс. 
много-много радости нашим Кирие совсем неумеет gpaTb- Взять хотя бы картинку. Уме- 
номером с Crisis Core. Теперь ca. После этого gpa часа про- ло подсовывая вылизанные 
они счастливы. И это... нет, это шли в бурных обсуждениях gO кадра ролики на движ- 
непрекрасно. Это нормально. самой игры и Данте во всевоз- ке, хитрый Кодзима на раз за- 
Вщенаблюдение: успел пооб- можных инкарнациях: Дан- ‘ставляет вас думать, что эта- 
Добрый Врен щаться с пятью людьми, про- Демонический редактор Te 3 романов, Данте изани- Кибернинозя-отпускник красота - иесть «классная 
шедшими MGS4. Иу каждого ме, Данте из DMC3... Верите графика». Меж тем в самой 
какое-то совершенно свое впе- ли, я даже вступилась за Не- игре (там, где действительно 
UEFA Euro 2008 чатление о геймплее. Kak 6yg- Granado Espada рона! Впрочем, пооробности — Metal Gear Solid 4: можно играть) мало что изме- 
TO пять игр разных смотрели. Apollo Justice B ближайших выпусках «(И». Guns of the Patriots HANOCb со времен Snake Eater. 
Илья Ченцов (ергей Цилюрик Евгений Закиров 
chen@gameland.ru td@gameland.ru Zakirov@gameland.ru 
Ели B игре необыкновен- Безумная череда весенних Если на несколько ми- 
Ml ные возможности сочетаются командировок не отбила нут оторваться от танцую- 
& с фантастически неудобным тягу к путешествиям: от- щей девчушки в MGS4 (на- 


клонк-редактор 


управлением, мозг откровен- 
HO клинит — бросишь играть, 
ачерез минуту руки опять тя- 
нутся к заветной иконке. (е- 
риал Clonk (clonk.de) - на 
первый взгляд типичная не- 
мецкая стратегия, только с 
видом сбоку. Немного похо- 
же Ha Settlers, немного - Ha 
Lemmings. Однако не все нам 
домики строить. Сценарии тут 
очень разнообразные - есть 


Все еще тактический гений 


правляюсь колесить по се- 
веру нашей дорогой Рос- 
сии. Alone in the Dark уже 
пройдена, больше инте- 
ресных релизов на «боль- 
шие» консоли в ближай- 
wee время не предвидится, 
ав поезоке как раз озна- 
комлюсь со второй ЕЕТА и 
четвертой Fire Emblem. 06- 
30pa последней, конечно, 
в «CM» не будет, но BOT о 


Devil summoner 


go найти в iPod’e песню 
Oshii Two-Han Seikatsu, на- 
жать Start, смотреть в ле- 
вый нижний угол) и взгля- 
нуть на свежую порцию 
‹криншотов Persona 4, то... 
можно увидеть Тихиро. 

Из Persona 3. А за Тихиро — 
школу. Из РЗ. Иеще мно- 
го других локаций. Из РЗ. 

А также лису по имени Лиса 
(в украшенном сердечками 


Clonk Endeavour даже спасение принцессы от Fire Emblem: Genealogy FFTA2 я по приезде обяза- Ninja Gaiden Il слюнявчике). Фансервис? 
Agni злого колдуна. of the Holy War, FFTA2 тельно расскажу... Или все-таки халтура? 
Алексанор Солярский Денис «ЗрасеМап» Никишин [9% Юрий Левандовский 
solyarskyi@gameland.ru spaceman@gameland.ru voron@gameland.ru 
Что ни день, TO маленькая DMC 4, по моему мнению, - Вто время как весь мир Nog- 
трагедия. Зря я потирал ру- это, как говорят наши чита- вержен болезни под назва- 
ки в предвкушении всех тех тели, провал года. При на- нием MGS4, я преспокой- 
прелестей, которые дарит личии таких двух шикарных но поигрываю ракеткой ga 
прохождение ОМС 4 на слож- женщин, как Леди и Триш, постреливаю в стенки из 
ности Dante must die. На- сюжет елозит вокруг каких- подствольника. Хотя MGS4 — 
блюдая финальные титры то совершенно невменяемых это уже второй после Gran 
впервые, яине подозревал, вещей и нового, непонятно Turismo 5 Prologue повод за- 


(Сын (пары 


Devil May Cry 4 


какое огорчение меня ждет. 
‘Оказалось, мне не суждено 
увидеть последний уровень 
сложности go тех пор, по- 

ка игра не будет пройдена на 
Son of Sparda... 

Hy что же, утрем скупую 
лезу ивперед, на очеред- 
ное покорение игры! 


Директор всех нинозей 


ЕЕХИ: Revenant Wings 


кому нужного, героя. Впечат- 
ление портит и совершенно 
безнравственный «бэгтрэ- 
кинг». Мы еще можем про- 
CTHTb перепрохождение всех 
уровней по второму разу, но 
троекратное убивание каж- 
goro босса игры... Это, по их 
мнению, фан? 


Onepatop «Звезды Смерти» 


Top Spin 3, 
Battlefield:Bad Company 


иметь консоль OT Sony. Жаль, 
что покупка PS3 влечет за со- 
бой покупку и нового мо- 
нитора... А пока - гуляем, 
ездим на мотоцикле и поти- 
хоньку копим деньги, чтобы 
сырыми осенними вечера- 
ми неспеша пройти «четвер- 
тую часть». 
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АВТОРСКАЯ КОЛОНКА 


Константин «Wren» Говорун 
wren@gameland.ru 


ONE FLEW OVER THE WREN’S NEST 


. 


В (ЕРЕДИНЕИЮНЯ Я ВПЕРВЫЕ ЗА ДОЛГОЕ ВРЕМЯ ПОСЕТИЛ МЕРОПРИЯТИЕ ПОКЛОННИКОВ АНИМЕ - ФЕСТИВАЛЬ «ТЯ-НО-Ю». ЗАЧЕМ? 


ремя от времени новые читате- 
ли «Страны Игр» задают вопро- 
сы: зачем нам рубрика об ани- 
ме и почему мы пропагандируем 
японскую культуру, а не родную, российс- 
кую? Ответ на первый очевиден. Немалая 
часть видеоигр (как минимум, четверть) со- 
здавалась под сильным влиянием аниме. 
Без знакомства с «китайскими порногра- 
фическими мультиками» невозможно оце- 
нить по достоинству Final Fantasy, Metal Gear 
Solid, Tekken и Devil May Cry. Наша рубрика 
«Банзай», репортажи с аниме-фестивалей 
и заметки о Японии помогают читателям 
погрузиться в нужный культурный контекст. 
Чуть сложнее со вторым. 
Несколько лет назад — кажется, в 2003 го- 
ду - я умудрился не только попасть на 
питерский фестиваль «Манифест», но и за- 
тащить на него бывшую однокурсницу. Иг- 
рами она в свое время увлекалась — мы 
вдвоем с упоением играли в Beasts and 
Bumpkins — а вот каниме относилась очень 
скептически. Фестиваль ей, разумеется, не 
понравился — фальшивое пение караокеров 
и неумелая игра в косплейных сценках не 
соответствовали ее представлению о пре- 
красном. Вердиктом стал более чем сом- 
нительный комплимент: «Ну, лучше вот та- 
ким заниматься, чем в подъезде колоться». 
Тогда я очень обиделся — ну как же так, на- 
стоящая живая русская девочка поет вол- 
шебную песню из Final Fantasy на японском, 
а это кому-то не нравится. Сейчас понимаю, 
что это все-таки был комплимент. 
Забавное наблюдение: чуть ли не каждая 
девочка, увлекающаяся аниме, умеет и хо- 
чет рисовать. Кто-то — хуже, кто-то — лучше, 
но все, по крайней мере, очень стараются. 
Отсюда — и бурный интерес к нашему худо- 
жественному конкурсу, и тысячи рисунков 
(и фанарт, и оригинальный арт) в блогах 
российских анимешных девочек. 
Желающих заниматься косплеем (то бишь, 
переодеваться в любимых персонажей) ку- 
да меньше — многие боятся выступать перед 
большой аудиторией — но зато и погружение 
в фанатское движение глубже. Нужно сшить 
своими руками (или, если бюджет позволя- 
ет, заказать в ателье) костюм, максимально 
соответствующий оригиналу, собрать коман- 
ду единомышленников, прописать сценарий, 


BOgCTPAHA ИГРТ4(265) 


миллион раз отрепетировать выступление, 
научиться отыгрывать роль в любых ситуаци- 
ях (например, на фотосессии). И если я, на- 
пример, всего однажды отважился на такой 
эксперимент (да и то с подачи любимой жен- 
щины), то многие стараются придумать но- 
вый костюм или сценку к каждому крупному 
фестивалю. И так из года в год. Сейчас рос- 
сийский косплей — субкультура внутри суб- 
культуры, со своими традициями и трендами, 
героями и отцами-основателями. 

На «Тя-но-ю» я сидел рядом с членами 
жюри — солисткой группы «Мура-ками» 

и представителями клубов любителей япон- 
ской анимации России и стран СНГ. Они 
сосредоточенно смотрели на аудиторию 

и выступающих, напоминая в этот момент 
девочек-старост из анимешных школьных 
мелодрам. Для них фэндом — это очень се- 
рьезно. Это важная часть жизни. И, наблю- 
дая за фестивалем, я вдруг понял, что это 

и вправду серьезно. Мальчики и девочки 
потерянного поколения, бездуховные пожи- 
ратели пива, попкорна и голливудских бое- 
виков, сами, без чьей-либо подсказки, учат- 
ся рисовать и играть на сцене. Фестиваль 
«Тя-но-ю» без какой-либо рекламы и без 
чьей-либо серьезной финансовой подде- 
ржки собрал тысячи человек из России, Бе- 
лоруссии и с Украины в концертном зале 

в центре Москвы. Зрители терпеливо смот- 
рели программу, растянувшуюся на девять 


часов. И они непременно придут на следую- 
щий «Тя-но-ю» и приведут друзей. 

А как же патриотизм? Как же пропаганда 
собственной культуры? Вот скажите честно, 
вам когда-либо могло прийти в голову наце- 
пить национальный русский костюм и распе- 
вать частушки? Или пройтись в кокошнике 
по улице? Можно сколько угодно крити- 
ковать Голливуд за карикатурных русских 
персонажей в фильмах (водка, балалай- 

ка, «Калинка»), но мы и сами не слишком- 
то уважительно относимся к традиционным 
русским костюмам, еде, развлечениям. Суво- 
ров, Глинка, «честь имею», имперская Рос- 
сия и Великая Отечественная — это одно, а 
кокошник и частушки — совсем другое. Семь- 
десят лет Советской Власти и двадцать лет 
демократического разгула вытравили у нас 
серьезное отношение к собственной тра- 
диционной бытовой культуре; поэтому ре- 
конструкция битвы при Бородино энтузиас- 
тами у нас возможна, а массовое увлечение 
русскими народными песнями - нет. Жи- 
тели японских мегаполисов при всем сво- 

ем космополитизме время от времени на- 
девают кимоно, в кимоно ходят персонажи 
аниме-сериалов, игр и фильмов, у нас по- 
добное попросту невозможно. Патриотизм 

в России — это слова и, если повезет, поступ- 
ки, а не внешний вид. Анимационные ленты, 
вроде того же «Ильи Муромца», вряд ли из- 
менят тенденцию. Да это, быть может, и не 


требуется — лишь бы со словами и поступка- 
ми все было в порядке. Любите Родину, чи- 
тайте русских классиков, смотрите фильмы 
Тарковского, время от времени заглядывай- 
те в Русский музей и Третьяковку, и тогда 
без кокошника можно прекрасно обойтись. 
Меж тем тяжелое увлечение аниме и видео- 
играми — чтобы с рисунками, косплеем, по- 
луподпольными курсами японского, само- 
пальными переводами на русский — отлично 
вытесняет другие, более вредные и пустые 
способы проводить свободное время. В том 
числе и упомянутое «колоться в подъезде». 
Так уж вышло, что японская массовая куль- 
тура очень легко экспортируется в другие 
страны и поощряет тамошнюю молодежь за- 
ниматься творчеством, думать головой, нахо- 
дить новых друзей, ездить по стране и, в ко- 
нечном итоге, интереснее и разнообразнее 
жить. Организаторы фестивалей тренируют 
менеджерские навыки, анимешные девоч- 

ки устраиваются работать иллюстраторами в 
приличные издательства, караокерши выпус- 
кают собственные альбомы в Японии. Что же 
касается фальшивого пения и неумелой иг- 
ры, то и здесь бывают исключения. На том 
далеком «Манифесте» меня поразил феери- 
ческий спектакль по Sakura Taisen — с сюже- 
том, актами и всем таким прочим (увы, под- 
руга к тому времени уже не выдержала и 
убежала), Ha «Тя-но-ю» — по Code Geass. Уве- 
рен, это не последний сюрприз. 


(ТРАНА ВЕЧНОГО ЛЕТА 


Яна Cyrak 
kairai@pisem.net 


АВТОРСКАЯ КОЛОНКА 


ВЫХОД MGS4 ОБНАЖИЛ СТАРЫЕ, КАК ИНДУСТРИЯ, ПРОБЛЕМЫ. ГЕЙМЕРЫ СЛИШКОМ МАЛО ЧИТАЮТ ХОРОШИЕ КНИЖКИ И СМОТРЯТ 
ПРАВИЛЬНОЕ КИНО, ЧТОБЫ УМЕТЬ ОЦЕНИВАТЬ ПО ДОСТОИНСТВУ ИГРЫ. 


южет и персонажи выставляют- 
ся главным достоинством MGS, 
Кодзима объявляется гениаль- 
ным творцом, единственным 
разработчиком, понимающим, что игры — 
это настоящий вид искусства. Это фанаты 
с блеском в глазах. Либо — так тоже быва- 
ет- игру называют театром абсурда, дотош- 
но перечисляя штампы, отсутствие логики 
в поведении персонажей и сюжетные дыры. 
Это зануды-скептики. И те и другие сходят- 
ся в одном — к игре, на их взгляд, надо отно- 
ситься серьезно. 
В игровой индустрии слишком много серь- 
езного, взрослого, скучного. Каждый второй 
притворяется тем, кем на самом деле не яв- 
ляется, и хорошо если он не выглядит при 
этом полным идиотом. Подростковые жур- 
налы на полном серьезе публикуют финан- 
совые отчеты Sony и Microsoft. Отделы мар- 
кетинга выбивают взрослые, голливудские 
бюджеты на настоящую рекламу на всамде- 
лишнем (читай, не интернет-) телевидении. 
Правозащитники топают ногами — в Resident 
Evil 5, оказывается, присутствует расовая 
дискриминация. Колумнисты «СИ» на пол- 
ном серьезе изучают сюжет King’s Bounty — 
лучшей игры для РС этого года — и оцени- 
вают его по меркам фэнтезийных эпиков. 
Издания о современных городских развле- 
чениях пытаются выпрыгнуть из штанов 
в поисках подходящего формата текстов 
06 играх. Лидеры национальной индустрии, 
весь годовой оборот которой меньше, чем 
продажи одной только игры Sonic & Mario at 
the Olympic Games японского издательства 
Sega Sammy, устраивают настоящие круг- 
лые столы и выставки, где обсуждают про- 
блемы рынка и показывают новые проекты. 
Читатели журналов с трепетом относятся 
к оценкам рецензентов. Готовы рвать и ме- 
тать, когда те их не устраивают. 
Хидео Кодзима -— один из немногих людей, 
понимающих, что такое игры. Это анти-ра- 
бота, анти-жизнь, набор условностей, позво- 
ляющий расслабиться и получить удоволь- 
ствие, — не больше и не меньше. Кодзима 
никогда не относился к играм серьезно. 
Именно в этом и заключается секрет его ус- 
пеха. Когда появляются слова «реализм», 
«физика», «нелинейность», как объектив- 
ные достоинства игры, можно сразу ее хо- 


ронить. Для Кодзимы физика — это физика 
катящейся дырявой бочки со Снейком, не- 
линейность — прохождение игры за Снейка 
с головой Raging Beauty, а реализм — краска 
на лице Акибы после сеанса искусственного 
дыхания для Мерил. С годами меняется ха- 
рактер игровых условностей. Раньше крас- 
ный и синий пиксель стреляли друг в друга 
зелеными — космический бой. Сейчас Снейк 
меняет цвет камуфляжа — стоящий в трех 
шагах солдат притворяется, будто его не ви- 
дит. Разница в том, что раньше наше вооб- 
ражение достраивало красивую трехмер- 
ную картинку космического боя. Теперь все 
сложнее. Мы смотрим на индикатор скрыт- 
ности, где значится цифра 85%, и представ- 
ляем себе Снейка, слившегося с пейзажем 
до почти полной незаметности. Мы притво- 
ряемся, что нам жизненно необходимо пол- 
зать по земле пол-игры. Хотя сторонний 
наблюдатель может разрушить идиллию, 
ненароком заметив, что поджарая задни- 

ца шпиона с экрана никуда не девается. За- 
вопить, что король голый, а всю игру можно 
пройти с автоматом наперевес, игнори- 

руя стелс. Да, это так. И поэтому Metal Gear 
Solid — игра с душой. Игра из времен, когда 
трава была зеленее. А реалистичные и нели- 
нейные конкуренты - нет. 

Metal Gear Solid — игра, которая осознает себя 
игрой, а ее создатель умеет смеяться над со- 
бой и над нами. Перевод одних условностей 


в другие — любимое занятие Кодзимы. Поче- 
му Снейку в любое время доступен внутри- 
игровой магазин? Как шпион таскает с собой 
двадцать пулеметов? За него пашет малень- 
кий робот Metal Gear МК Il. Он хранит весь ин- 
вентарь. Он подает обоймы Снейку. Он мгно- 
венно бегает в магазин за новыми патронами. 
Взамен одной логической неувязки, к кото- 
рой мы уже привыкли, Кодзима предложил 
нам десять новых, незнакомых. Геймдизай- 
нер срубил гидре игровых штампов три го- 
ловы, а взамен выросло тридцать. И каждая 
скалит зубы и сносит крышу. 

В Metal Gear Solid Кодзима играет с нами, 
как с несмышлеными детьми. Нанотехноло- 
гии, искусственный интеллект, теория заго- 
вора, клонирование, визит инопланетян, ги- 
гантские боевые роботы, телепатия — сюжет 
Metal Gear Solid собран из конструктора Lego 
от фантастики. Не хватает лишь космоопе- 
ры ее с гипердрайвами, разумными океана- 
ми и лазерами с бластерами. И, будьте уве- 
рены, в новых частях Metal Gear мы увидим 
и это. Прелесть Metal Gear Solid — в форме, 
ане содержании. Относиться к сюжету все- 
рьез, обсуждать мотивы персонажей, вос- 
торгаться прозорливостью Кодзимы и про- 
водить прямые параллели с современным 
миром — очень и очень глупо. 

Хидео Кодзима не зря дистанцируется от по- 
литиков, стран и вообще событий дня се- 
годняшнего, его «Америка» и «Советский 


Союз» — такие же условности, как и всемо- 
гущий транквилизатор и универсальный ка- 
муфляж. Идеологическая основа Metal Gear 
Solid, если ее воспринимать буквально, не 
выдерживает никакой критики. Взять хо- 

тя бы понятия War economy и proxy war — 
свидетельства, так сказать, разладившейся 
машины Патриотов, мироустройство пос- 
ле развала Союза. Ошибка Кодзимы в том, 
что в реальном мире опосредованные вой- 
ны — как раз неизбежный спутник холодной. 
В них, напомню, две стороны не сражаются 
напрямую, а используют для этого третью 

и четвертую. Последний пример таковых — 
Афганская война Советского Союза, там где 
Наджибулла и моджахеды. Меняется фор- 
мат ргоху \маг, но явление это отнюдь не но- 
вое, и масштаб его только сокращается. 
Другое дело, что опосредованные войны, в 
которых две стороны как бы сражаются за 
свои интересы, и все вокруг притворяют- 
ся, что так оно и есть, — отличная аналогия 
игровым условностям, вроде линейки жиз- 
ни или целительной силы армейского раци- 
она. Провести ее — и значит «понять М@$4». 
А мучительно размышлять, почему имен- 
но Патриотам стала выгодна экономика бес- 
конечных локальных конфликтов и воспри- 
нимать MGS, как зашифрованную летопись 
эволюции мироустройства от Второй ми- 
ровой и до наших дней, — пустая трата вре- 
мени. 


CTPAHA ИГРАЛА (265) 


АВТОРСКАЯ КОЛОНКА 


Егор Просвирнин 
egor.prosvirnin@mail.ru 


ЭЛЕКТРИЧЕСКАЯ КУЛЬТУРОЛОГИЯ 


РОССИЙСКАЯ ИГРОВАЯ ИНДУСТРИЯ ПОДАРИЛА ЕЩЕ ОДИН ВЕСКИЙ ПОВОД ПОДНЕСТИ К ВИСКУ ЗАРЯЖЕННЫЙ РЕВОЛЬВЕР 


то было примерно так: глу- 
хая ночь с пятницы на суб- 
боту, свет двух мониторов, 
полная тишина (шуршание 
компьютерных вентиляторов я пере- 
стал замечать на второй час непре- 
рывной игры, электрический треск 
уличного фонаря ушел на третьем), 
жара. Тяжелая, мутная голова. Лип- 
кий, плотный, полный испарений воз- 
дух, моё голое, мокрое, колышущееся 
от размякшего жира тело за компью- 
тером, её — за ноутбуком. Пот стека- 
етс её грудей на небритый лобок. Как 
давно она его не брила? День? Два? 
Месяц? Полгода? Сколько мы уже иг- 
раем? Я не пытаюсь восстановить счет 
времени или осознать окружающее 
пространство, я возвращаюсь обрат- 
но к King’s Bounty — идет зачистка Та- 
ронских шахт, осталось еще несколько 
боев с демонами. До этого последний 
раз я входил в игровой транс на чу- 
жом дне рождении, когда мы двое су- 
ток подряд в квартире на окраине Юж- 
ного Бутово пытались пройти Guitar 
Него Ш на большом телевизоре с под- 
светкой помещения, из-за веселых 
цветов которой наша оргия напомина- 
ла новогоднюю ёлку в притоне. Трек 
Reptilia oT The Strokes, сто, двести или 
триста попыток, перед тем, как сло- 
малась первая беспроводная гитара? 
Я помню этот трек наизусть. Возвра- 
щаясь обратно к King’s Bounty, я чувс- 
твую легкий укол в подсознании. Что- 
то не так, что-то беспокоит, глист 
паники точит мой желудок, проделы- 
вая путь к голове. Он достигает моз- 
га и взрывается миллионом крошеч- 
ных стеклянных осколков. ГРНОМИИ 
ВОЖДЬ ТАГАНРОГ! ГНОМИИ ВОЖДЬ 
ТАГАНРОГ, МАТЬ ВАШУ! 
Я валюсь с перемазанного собствен- 
ным жиром теплого кожаного стула на 
пол, меня бьют судороги, плотина про- 
рвана. ПАРОЛЬ - Я КРЕВЕТКА! ДЕМО- 
НЕССА В ШОКЕ! ГНОМИИ ВОЖДЬ ТА- 
ГАНРОГ! Шутки, юмор, метафикшн. 
Игровая история признает, что она — 
всего лишь игровая история. Игровая 
история пытается шутить, подмиги- 


2 ВАСТРАНА ИГР 


вать, подпрыгивать на одной ноге и го- 
готать пьяным матросом. Тщательная 
работа со стилистикой (пусть и полно- 
стью содранной с Blizzard), виртуоз- 
ное построение квестов, кропотливая 
обработка локаций, подбор умений, 
баланс предметов, дизайн монстров, 
умопомрачительная анимация — всё 
ради того, чтобы затащить меня внутрь 
уютного, лубочного, солнечного мирка, 
всё для того, чтобы я поверил, отклю- 
чился, перестал думать и превратился 
в потеющий студень, безвольно водя- 
щий мышкой ради решения очередно- 
го квеста.... Всё это казнят шутники, 
решившие пошутить шутку в шутливой 
манере «программисты шутят». Рыца- 
ри смерти, циклопы, черные драконы, 
пушкари — смотрите, смотрите, как ве- 
сельчаки-сценаристы (их было трое, 
как в милицейском рапорте о группо- 
вом изнасиловании) опускают их лапы 
в цемент, а потом отправляет их всех 
скопом на дно залива Золотой Рог! 
Выдуманные персонажи, каждый из 
которых стоил пота и крови художни- 
кам, аниматорам и гейм-дизайнерам — 
вы здесь больше не нужны - здесь 
правит бал популярный сайт башорг! 
Почему, почему, черт возьми, издате- 
ли готовы тратить десятки, сотни ты- 
сяч на анимацию, на дизайн, на му- 


зыку, на всё, что только можно себе 
вообразить, но только не на толкового 
редактора? Позвоните в любой круп- 
ный журнал — за смешные деньги вам 
с радостью предоставят дипломиро- 
ванного текстового киллера, мисте- 
ра-Вульфа-который-решает-пробле- 
мы. Он посмотрит на ваш сценарий, 
наденет холодные пластиковые пер- 
чатки — и вмиг избавит ваш сказочный, 
тщательно выстроенный мир от пара- 
зитов. «Бах!» — и пароль «Я — кревет- 
ка» ползет по полу без половины голо- 
вы. «Жух!» — гномий вождь Таганрог 

с закатившимися глазами вывалива- 
ет посиневший язык. «Тыж!» — демо- 
несса в шоке стучится в стенки раска- 
ленной печки и орет благим матом, но 
её никто не слышит. За совсем копей- 
ки возьмите толкового корректора — 
эти ребята настоящие фанатики своего 
дела, чертовы паладины русского язы- 
ка — они добьют остатки подавленно- 
го юморного восстания и вытрут пятна 
словесной крови со страниц сценария 
(я не говорю о том, что за стоимость 
одной поездки в Египет без проститу- 
ток вы можете нанять половину топо- 
вых российских фантастов для написа- 
ния оригинального сценария, они вам 
потом еще ноженьки целовать будут 

и детей крестить позовут). 


Но все эти видения... они слишком... 
слишком сказочны. Куда сказоч- 

нее красных драконов и древних эн- 
тов. Юмор программистов (или, как 
вариант, лоу-энд писателей от со- 

хи) стоит дешевле тщательной работы 
с текстом, юмор программистов с ра- 
достным поросячьим визгом жрут вед- 
рами российские покупатели компью- 
терных игр. Мрачные, озлобленные, 
безумные, заросшие бородами — це- 
левая аудитория юмора про кревет- 
ку и так слишком горестна и слишком 
горька, чтобы отказывать ей в про- 
стых удовольствиях простых шуток, 
пусть даже и разрушающих к елдам 
собачьим мой игровой транс. Кому ну- 
жен я, кому нужны мои крики в Доли- 
не Вечной Тишины, если, дочитав этот 
текст, вы первым делом полезете на 
тот же башорг? 

Любимая женщина проходила King’s 
Воиту одновременна со мной. Пока 

я скулил на полу в тоске о потерянном 
рае, она добралась до Таганрога, удив- 
ленно поморгала глазами и с ненавис- 
тью захлопнула поцарапанную крышку 
ноутбука. Потом оглядела меня, огля- 
дела своё потное, измученное непре- 
рывной игрой тело, и легко улыбну- 
лась: «Любимый, я дома!» 

Мы все теперь дома. Все до единого. 
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Любите темноту? Сделайте ее 
красивой! 


С июля по август у вас есть уникальная 
возможность проявить свои творческие 
способности и при этом выиграть вели- 
колепные наборы геймера от торговой 
марки Defender! 


Попробуйте себя в роли виртуального 
фотографа и сделайте собственную гале- 
рею снимков из игры «Alone in the Dark: 
У последней черты». Красивые места, не- 


мы | 
ПРИЗЫ: 


Первое место: 

набор заслуженного геймера 
Акустическая система Defender 
Storm 210 

Геймпад Defender Game Racer 
Turbo 

Набор W Вет 795 
Коллекционное издание игры 
«Alone in the Dark: у последней 
черты» 


Второе место: 

набор геймера 

Акустическая система Defender 
Defender 

Геймпад Defender Game Racer Turbo 
Коллекционное издание игры 
«Alone in the Dark: у последней 
черты» 


Третье место: 

набор слушателя 

Наушники Defender HN-869 
Геймпад Defender Game Racer Turbo 
Коллекционное издание игры 
«Alone in the Dark: у последней 
черты» 


Компания «Акелла» совместно 
с торговой маркой Defender объявляет 
о запуске творческого конкурса по игре 
«Alone in the Dark: У последней черты». 
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Удобство складывается из мелочей 
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обычные ракурсы и просто забавные кад- 
ры — все это может принести вам отлич- 
ные подарки! Призы действительно стоят 
того, чтобы за них побороться! Отличные 
геймпады, акустические системы, науш- 
ники — все это сделает игру еще более 
удобной и приятной! 


Итоги акции будут подведены в конце 
лета. Работы, занявшие первое место, 
попадут в специальный музей компании 
«Акелла», а также будут размещены на 
страницах журнала «Страна Игр». 


Присылайте свои картины по адресу 
AITD-ART@akella.com 


Чувствуете в себе силы? 
Дерзайте! Возможно, именно 
ваши работы станут известны 
на всю страну! 
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ME-KILLING — 


_ НОВЫЙ СТИЛЬ ЖИЗНИ 


ни не требуют специальных навыков, навороченных 
геймпадов или самых мощных видеокарт. Разобрать- 
ся в их правилах — минутное дело. Это, безусловно, 
лучшее и самое быстрое лекарство от стресса, офис- 
ного невроза и банальной скуки. К тому же оно всегда под ру- 
кой — в Интернете, на мобильном телефоне, КПК, MP3-nneepe или 
в стандартной поставке любой операционной системы. 

Речь, как вы поняли, идет о простеньких играх для «непродвинутого» 
геймера, ведь для большинства населения они — прекрасный способ 
убить время. Разработчики стараются вовсю, и сегодня выбор как 
никогда велик: помимо набившей оскомину классики («Тетрис», ар- 
каноиды, головоломки, платформеры и т.п.) в меню у казуалов есть 
облегченные стратегии, RPG и файтинги. Дело зашло так далеко, 

что — о, ужас! — на свет появились даже адаптированные MMORPG 
(«Техномагия» и т.п.). 


Как заработать миллиард Ha секретаршах 

Впрочем, несмотря на ныне широкое распространение, казуальные 
игры, появившись в начале 80-х годов прошлого столетия, долгое 
время оставались на задворках игровой индустрии. Считалось, не без 
оснований, что 75% их аудитории — женщины в возрасте 25-55 лет 
с невысоким уровнем доходов, а потому особых дивидендов в этой 
нише не получить. 

Консервативная точка зрения просуществовала ровно до того мо- 
мента, как разработчики из PopCap разродились великой Bejeweled 
(www.popcap.com/gamepopup.php?theGame=diamondmine), прода- 
жи которой превысили 10 млн экземпляров. Феноменальный успех! 
В компании до сих пор удивляются: «Мы даже не предполагали, что 
эта скромная игра, основанная на перестановке бриллиантиков, по- 
ложит начало целому жанру — казуальным играм». 

Новое направление быстро превратилось в серьезный бизнес — 
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«Турбогеймс» 


Адрес: www.turbogames.ru 
Меню: 10 жанров 

Цена: $5 

Объем файлов: от 10 до 80 
мегабайт 

Бонусная программа: есть 
Эксклюзив: есть 

Лучшие игры: «Остров Нанда», 
«Аймоны. Диггер», «Кошмар- 
ные Детки» 


«Турбогеймс» предлагает игры 
как западных, так и отечествен- 
ных разработчиков, причем часть 
ИЗ НИХ — ПОЛНОСТЬЮ ЭКСКЛЮЗИВ- 
ные. Еще часть «казуалок» с ис- 
ключительными правами для рас- 
пространения на территории СНГ. 


} ще 1. 


Любая игра из раздела «Ска- 
чиваемые» работает без огра- 
ничений в течение 30 минут. 
Стоимость активационного ко- 
да — 5 у.е. (точная сумма в руб- 
лях зависит от оператора, так 
как пока предусмотрена лишь 
SMS-onnata). 

Бонусная программа портала 
«Турбогеймс» адресована только 
зарегистрированным пользова- 
телям и достаточно разнообраз- 
на. Прежде всего, она позволяет 
участвовать в различных акци- 
ях и конкурсах, что, как правило, 
требует времени да трафика. 
Например, в последней акции 
«Майский турнир» необходимо 
было набирать максимальное 
количество очков в различных 
онлайновых играх, и каждую не- 
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МАЛЕНЬКИЕ ИГРЫ И БОЛЬШИЕ ДЕНЬГИ: TIME-KILLING - НОВЫЙ СТИЛЬ ЖИЗНИ 


делю победители получали от- 
личные стильные наушники. 
Конкурсы и викторины, предус- 
матривающие выполнение оп- 
ределенных заданий и/или от- 
веты на вопросы, проводятся по 
скачиваемым играм, но и призы 
в них заметно дороже (напри- 
мер, в апреле главной наградой 
викторины «Мир зачарованных 
игр» стал ноутбук). 

Актому моменту, как вы про- 
чтете эти строки, на «Турбо- 
геймс» откроется «Турбошоп», 
где пользователи смогут потра- 
тить турбусы (валюта портала, 
ее зарабатывают в онлайновых 
играх) на различные бонусы. 

И вот эти бонусы, при желании, 
также удастся обменять на впол- 
не реальные призы и подарки. 


куда больший, чем многие думают. Уже в 2005 году объем этого сегмента рын- 
ка в США, на долю которых приходится примерно половина мировых продаж ка- 
зуальных игр, превысил $713 млн. В текущем 2008 году, по оценкам экспертов из 
Casual Games Association (CGA), американский рынок вырастет до $1,5 млрд. 
Кэти Врабек (Kathy Vrabeck), глава EA Casual Entertainment, еще более оптимис- 
тична и прогнозирует объем мирового рынка казуальных игр в $13,5 млрд уже 

к 2010 году, правда, на всех платформах (консолях, PC, мобильных устройствах, 
а также в Сети). Есть за что побороться! 


Крутые парни тоже делают это... 

Темп жизни за последние годы заметно ускорился, неудивительно, что начал ме- 
НЯТЬСЯ И «половозрастной» состав любителей снять стресс за несложной за- 
бавой. Конечно, показатели для разных регионов мира варьируются, но общая 
тенденция налицо — мужчины-казуалы теснят казуалов-женщин. Так, напри- 

мер, согласно исследованиям новосибирской компании Alawar, в которых при- 
няли участие покупатели соответствующих игр из полутора десятка стран, боль- 


Геймплей вышедшей в ноябре 2006 Bookworm Adventures - это, по 

‘сути, RPG, в которой нанесенный врагу урон определяется длиной слов, 
‘оставленных игроком из заданного набора букв. Великолепная HGCA пеши 
оправдала как невиданные траты на разработку, так и кит 


‘тоимость полной версии ($30 вместо привычных $20). 


шую часть аудитории все еще составляет прекрасный пол (58%), но мужчины от 
них всего в паре шагов (42%). При этом дамы чаще покупают казуальные игры, 

а сильный пол предпочитает, выражаясь иносказательно, «бесплатные» версии. 
Данные опросов американской CGA подтверждают, что мужчины теперь лю- 

бят казуальные игры почти так же, как женщины, но одновременно стараются... 
не признаваться в пристрастии к «девчачьему» развлечению. «Раньше никто не 
сомневался, что казуальные игры подходят только для женщин, и именно на них 
ориентировались разработчики при создании новинок, — говорит Джессика Тэмс 
(Jessica Tams), финансовый директор CGA. — Результаты последних опросов всех 
по-настоящему удивили. Мы знали, что парни не брезгуют этими играми, но, ока- 
зывается, хардкорный геймер, который режется со своими приятелями в Halo, 
никогда не расскажет, что он только что прошел на следующий уровень Zuma...» 


Россия: нет - кредиткам, ga - SMS 

В России ситуация с казуальными играми отличается от общемировой. Например, 

у нас они больше востребованы молодежью. Объяснять это можно по-разному, 

2 
«Построй-ка». 


«Классная игра!!! Сел минут на 5-10, но понял, что не могу 
тановиться!»› - так комментируют пользователи «Тайны 


Древних Льов», недавний эксклюзив «МоАРНологии ИГР». вы 


Адрес: www.morph.ru 

Меню: 12 жанров 

Объем файлов: от 1 до 70 
мегабайт 

Цены: около 140 рублей ($5) 
Бонусная программа: есть 
Эксклюзив: нет 

Лучшие игры: «Чудо ферма», 
«Построй-ка», «Модный бу- 
тик 2» 


Портал продает игры от «Алава- 
ра», «Реалора» и «НевоСофта», 
а также нескольких других раз- 
работчиков. До недавнего вре- 
мени «МОВРНология ИГР» еди- 
нолично распространяла «Тайны 
Древних Льдов» (33 Мбайт), но 
теперь с монополией покончено, 
и этот нетривиальный пазл мож- 
но найти на других порталах. 
Демонстрационный режим поч- 


ти всех распространяемых игр 
длится целых 60 минут, за ис- 
ключением продуктов компа- 
нии «Алавар» (тут действуют 
стандартные полчаса). В пла- 
нах еще большее послабление — 
для многих любимых казуалами 
развлечений планируется введе- 
ние онлайновых вариантов, в ко- 
торые можно играть неограни- 
ченное время. Оплатить полную 
версию разрешается любыми 
«электронными деньгами», од- 
нако, по словам администрации, 
посетители портала, как и везде, 
отдают предпочтение $М$-кам. 
Действующая бонусная про- 
грамма — приятные «сюрпри- 
зы», а именно регулярные кон- 
курсы с призами. 

Заметим, что на сайте, помимо 
обычных рекламных текстиков, 


«Казуальная» - не значит «дешевая» 


есть и полноценные обзоры, 
где игры не только расхвалива- 
ют, но и критикуют, а также но- 
вости и аналитические статьи 

о казуальной индустрии. 
Пользователи, зашедшие на 
«МОВРНологию ИГР», могут за- 
метить значительное тормо- 
жение браузера (в частности, 
Firefox). Неудобство вызывает 
скрипт, определяющий макси- 
мально возможное разрешение 
экрана. Однако владелец ресурса 
Илья Венков уверен в правиль- 
ности такого подхода: «На дан- 
ный момент мы единственные, 

у кого реализована адаптация 
сайта к разрешающей способ- 
ности монитора пользователя. 

У всех остальных предусмотрено 
стандартное и не изменяющееся 
разрешение 800х600». 


B 2005 rogy gna разработки казуальных игр хватало бюджета от $20-30 тыс. в Восточной Европе и от $100 тыс. в (ША. 
«(Сейчас даже $50 тыс. в Восточной Европе кажутся уже не очень большой суммой. Хороший хит будет стоить порядка $100 
тыс.», - уверяет Татьяна Чернова, директор по маркетинговым коммуникациям и PR компании «Алавар» в интервью жур- 


налу «Эксперт». 


( этим утвержоением трудно спорить. Самая дорогая игра «Алавара» - «Волшебный шар Ш» (www.alawar.ru/games/magic- 
ball-3) - обошлась компании более чем в $150 тыс. Но и это не предел. Дальний родственник сканвороов с элементами RPG 
Bookworm Adventures (www.popcap.com/games/bookwormadventures) стоил PopCap более $750 тыс. 


скажем, невысоким уровнем «компьютерной грамотности» у людей старше сорока 
лет или преобладанием младшего поколения в Рунете. Как бы то ни было, но факт 
налицо — опросы свидетельствуют, что казуальными игроками в России являются 
люди от 18 до 30 лет, причем мужчин и женщин среди них примерно поровну. 
Другая отличительная черта отечественного рынка — способ оплаты. В развитии казу- 
альной отрасли важнейшую роль сыграли не только растущие скорости Интернета, но 
и новые технологии электронных расчетов с использованием кредитных карт и платеж- 
ных систем. Все это сделало механизм покупки и получения игр быстрым и удобным. 

В России общемировой опыт перевода денег оказался невостребованным, зато 
чрезвычайно широкое распространение получила система покупки электронных 
товаров через мобильный телефон — отправляя дорогие $М$-сообщения и полу- 
чая, опять-таки по SMS или на e-mail, коды активации. 

Надо отметить, что казуальные игры, распространяемые по shareware-mMogenu 
«сначала пробуй», оказались прекрасным товаром для электронной торговли. 
Прежде чем расстаться с деньгами, потенциальный покупатель играет 30-60 ми- 
нут и платит, только если все понравилось. Разработчиков это ставит в безвыход- 


Как ни странно, но классическая Color ны отлично моделирует 
процесс старения человека. Вновь появляющиеся шарики показывают 


ное положение: хотите заработать — выпускайте хиты. Сложно? Да, зато в случае 
успеха скромные затраты окупаются сторицей. 


«Казуальный» Рунет 

Порталов, продающих казуальные игры, в нашем сегменте Интернета... слишком 
много. Доминируют, увы, псевдо-коммерческие сайты, с анонимной администра- 
цией, стандартным движком и наполнением, полученным по «партнерке» от гло- 
бальных игроков («Алавар», «НевоСофт», BigFish и др.). 

Совсем немного порталов относится к казуалам как к нормальным пользовате- 
лям сети, а не туповатым потребителям с тугим кошельком. На правильном сайте 
«непродвинутым» геймерам предложат новости, техническую поддержку, бонус- 
ные программы, ленты новостей. 

Поскольку, по большому счету, на любом сайте вы купите одни и те же игры, то, 
на наш взгляд, делать это надо там, где пользователя уважают. В нашем матери- 
але вы найдете несколько примеров раскрученных порталов, как «хороших», так 
и «плохих». 


| 
«Кошмарные детки». 
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«Фабрика игр» 


Адрес: www.alawar.ru 

Меню: 6 жанров 

Объем файлов: от 7 до 74 мегабайт 
Цена: 140 рублей 

Бонусная программа: нет 
Эксклюзив: нет 

Лучшая игра: «Чудо ферма», «Пос- 
трой-ка», «Веселая ферма» 


Не смущайтесь малым числом жан- 
ров в навигационном меню на пор- 
тале крупнейшего отечественного 
производителя и дистрибьютора ка- 
зуальных игр (около 60% рынка). 
Еще примерно десяток поджанров вы 
обнаружите в облаке тэгов, располо- 
женном чуть ниже. Соответственно, 
размер шрифта позволит ориентиро- 
ваться в предпочтениях посетителей 
(более крупный — чаще выбирают). 

А вот примостившиеся рядом две 
колонки «Лучшие игры» и «Тор 10 
игр» — неудачная идея. Они факти- 
чески дублируют друг друга — там 


одни и те же наименования. Впро- 
чем, как уверяют разработчики, 
«списки формируются по двум со- 
вершенно разным, довольно слож- 
ным и проверенным годами фор- 
мулам примерно из 18 параметров 
каждая, где используются, в том 
числе, данные по количеству зака- 
чек и продаж за разные периоды 
времени». Увы, чтобы найти отли- 
чия, посетителю портала придется 
потратить некоторое время на изу- 
чение и сравнение списков. Но и это 
еще не конец истории — некоторые 
игры дублируются на главной стра- 
нице и в третий раз — в расположен- 
ном вверху меню быстрого доступа. 
На этом разработчики сайта не ос- 
тановились — две из трех закладок 
наверху страницы («Новые игры» 

и «Тор 50») опять-таки приведут по- 
сетителя к тем же перечням, только 
с другой «стороны». И лишь добрав- 
шись до описания игрушки, «пу- 
тешественник» наконец-то увидит 
нечто действительно новое и жи- 


МАЛЕНЬКИЕ ИГРЫ И БОЛЬШИЕ ДЕНЬГИ: TIME-KILLING - НОВЫЙ СТИЛЬ ЖИЗНИ 


вое — комментарии других пользо- 


вателей. 


Ни FAQ’a, ни форума, ни новостей, 


ни призов... 
Словом, о какой-то особой функ- 
циональности «Фабрики игр» го- 


ворить не приходится, что, учиты- 
вая потенциал «Алавара», вызывает 
лишь недоумение. Но у портала есть 
и несомненный плюс, перекрываю- 
щий сложности навигации, — каждый 
день тут появляются новые игрушки. 


главной страничке «Фабрики | Ie 


The pre oa 


Soy aa yng eee 


Раздел «Казуальные игры» Ha 


раничения, можно, например, 
с помощью SMS-B3HOCa и это 
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«Казуальные 
игры» 


Адрес: games.mail.ru/shareware/list 
Меню: 6 жанров 

Цена: 140 руб. 

Объем файлов: от 1 до 73 
мегабайт 

Бонусная программа: 

в разработке 

Эксклюзив: в разработке 
Лучшая игра: «Чудо ферма», 
«Веселая ферма», «Алекс Гордон» 


портале Игры@Май.Ви создан 

в партнерстве с компанией 
Alawar, которая и предоставля- 
ет весь контент. Со временем 
тут будут проходить эксклюзив- 
ные премьеры хитов от Alawar, 
и посетители раздела смогут 
поиграть в них первыми. Демо- 
режим каждой игры длится 30 
минут, ограничения по функцио- 
нальности отсутствуют. 

Размер большинства игр — 
меньше 40 Мегабайт. Получить 
КОД, ПОЗВОЛЯЮЩИЙ СНЯТЬ OF- 


основной метод оплаты, кото- 
рый предпочитают пользоват 
ли. В таком случае цена иг 
составит $5 (стоимость в руб- 
лях зависит от курса мобиль- 
ного оператора). 

Принимаются также кредит- 
ные карты, банковские перево- 
ды и электронные деньги, при 
этом стоимость каждой игры — 
140 рублей. Бонусные програм- 
мы в настоящее время разраба- 
тываются. 


«Остров Нанда». Казуальные головоломки - это не только «Собери три 


предмета в кучку». Здесь, например, надо рисовать желобки оля воды, 


чтобы поливать засохшие цветы. Оригинально и увлекательно! 


альных игр дополнено чуть более богатым предло- 
ыло? Увы, да. Сильная сторона Playway - новости и 


горячие скидки от разработчиков «казуало! 


«Мини Игры» 


Адрес: www.miniigry.ru 

Меню: 7 жанров 

Цены: $6,99-9,99 

Объем файлов: от 1 до 100 
мегабайт 

Бонусная программа: есть 
Эксклюзив: нет 

Лучшая игра: Mystery Case Files, 
Hidden Expedition, Azada 

(по версии Big Fish) 


Перед нами типичный сайт-сател- 
лит, представляющий в Рунете иг- 
ры по партнерским программам 
крупных дистрибьюторов, в част- 
ности, американского портала Big 
Fish Games (www.bigfishgames. 
com). Отличительная особенность 
американцев — каждый день вы- 


«Казуалок.пе» 
Адрес. www. kazualok.net 
Меню: нет 

Лучшая игра: «Супер Корова» 


Game-Base 
Agpec: www.game-base.biz 


Меню: 13 жанров 
Лучшая игра: «Чудо ферма» 


«Казуальные мини-игры» 


Адрес: www.bozy.ru 
Меню: 13 жанров 
Лучшая игра: «Модный дом» 


«Мини-игры» 

Адрес: WWW.2ZXI.ru 

Меню: 19 жанров 

Лучшая игра: «Супер Корова» 


«Кочка.ру» 

Адрес: www.kochka.ru 

Меню: 3 жанра 

Лучшая игра: «Возвращение 
Атлантиды» (браузерная) /«Отель 
Джейн» (скачиваемая) 


мегабайт 


PlayWay 


i Адрес: www.playway.ru 
Меню: 5 жанров 

Цена: от 4 евро 

Объем файлов: от 1 до 100 


Бонусная программа: нет 
Эксклюзив: нет 

Лучшая игра: «Заснеженный 
спуск», «Побег из джунглей», 
«Чудо ферма» 


PlayWay — это, прежде всего, 

широкий спектр представлен- 
ных игр. Тут можно встретить 
продукцию всех крупных разра- 


ботчиков: от «Алавара», «Реало- 


кладываются новые игры. Россий- 
ский портал не столь расторопен, 
обновление происходит лишь раз 

в неделю, зато тут есть не только 
иностранные, но и отечественные 
продукты (в основном по партнерке 
GameBoss от «НевоСофта»). 
Продолжительность деморежима — 
один час. Если игра понравилась, то 
для получения кода активации необ- 
ходимо отправить «дорогую» SMS. 
Бонусная программа «Мини Игр» 
необычна — пользователям предла- 
гается самостоятельно «генериро- 
вать контент». Если вы напишете 
обзор любой игры на сайте, то есть 
шанс получить ее бесплатно. Оп- 
ределение и награждение победи- 
телей анонимные администраторы 
проводят еженедельно. 


Мани Игры 


ре Студиос» и «НевоСофта», до 
Big Fish Games, MumboJumbo и 
PopCap. 

Портал фактически работает как 
витрина: зПагемаге-игры, скачан- 
ные отсюда, в зависимости от 
щедрости их разработчика, про- 
работают 30-60 минут. Никакие 
специальные бонусные програм- 
мы не предусмотрены, однако 
все промо-акции девелоперов, 
например, сезонное снижение 
цен, действительны и для посе- 
тителей портала. 

Вывод очевиден — заглядывать 
на PlayWay стоит лишь в поис- 
ках новинок западных разработ- 
чиков. 


«Мини Игры» не порадуют посетителя ни удобным интерфейсом, ни 


богатым выбором игр, ни интересными рейтингами. Это типичный 


«коммерческий» сайт, призванный приносить минимальный 00х00, и 


le более того. 


Увлечение казуальными играми - 
прямой путь к смерти от истощения? 


Обитатели Интернета скачивают казуальные игры более 60 миллионов раз в месяц и 


готовы платить за кажоую примерно $20 (стоимость одной игры на западном рынке). 


По данным американской Shockwave, армия желающих «просто убить время» и дела- 
ющих это как минимум раз в неделю насчитывает более 25 миллионов человек. 
Исследования компании Macrovision показали, что 67% казуалов не прекраща- 
ют играть по истечении первого часа, 31% держатся более двух часов, а 73% 
опрошенных и вовсе признались, что нередко засиживаются по ночам. Чем 
кончается запойное «погружение в игру», хорошо знают гибнущие прямо за 


компьютерами азиатские любители MMORPG - впрочем, в отличие от онлайно- 
вых развлечений, казуалки хотя бы можно поставить на паузу, чтобы переку- 
сить или взоремнуть. 


Рынок казуальных игр переживает ренессанс, порталы и студии постоян- 

но переходят из рук в руки — согласно оценке британских аналитиков из GP 
Bullhound, на конец 2006 года объем сделок по покупке казуальных разработчи- 
ков превысил $600 млн. 

Более того, производством продуктов для казуалов начинают занимать- 

ся весьма серьезные компании с миллиардными оборотами. В этой ни- 

ше рынка сегодня работают как тесно связанные с игровой индустрией Real 


Networks, EA, Microsoft, так и державшиеся в стороне Skype (https://extras. 
skype.com/categories/14/good), MTV (www.mtv.com/games) или Google (www. 


googlegameroom.com). 


Так что главное веселье впереди, равно как и невиданное изобилие казуальных 
мега-хитов. И если еще недавно в компании друзей вы стеснялись рассказать 

о нескольких часах, проведенных за 30-арканоидом, то через два-три года будет 
стыдно не знать о новейшей казуалке от «Майкрософт», «Акеллы» или NCsoft. @ 
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«ОНА ЗАПРОГРАММИРОВАЛА УБИЙСТВО»: РЕТРОСПЕКТИВА КОМПЬЮТЕРНОГО ДЕТЕКТИВА 


В двадцатые годы прошлого века в Америке, словно в пику «благородным» английским 
детективным историям с узким кругом подозреваемых и изначально четким разделе- 
нием на сыщиков и злодеев, появилась своя разновидность криминального жанра. Рей- 
моно Чанолер, Дэшиелл Хэмметт, Микки (пиллейн выводили в своих книгах «крутых» 
иодновременно одиноких, социально неустроенных детективов в серых бесформенных 
плащах и шляпах, вечно волочащихся за противоположным полом и страдающих 

от безденежья, вечно курящих дешевые сигареты и цедящих сквозь зубы циничные 
комментарии. Преступления здесь обычно служили лишь предлогом оля того, чтобы 
показать, насколько прогнил весь окружающий героя мир - впрочем, и сам сыщик 
зачастую был далеко не образцом добродетели. В дальнейшем из этих романов вырос 
кинематографический стиль, известный как film пой. Нуаровские влияния, вплоть go 
явных цитат, можно увидеть во множестве игр, далеко не всегда посвященных Америке 
сороковых-пятидесятых. Так Discworld Noir (1999) повествует о похождениях первого 
частного детектива в Плоском Мире Терри Пратчетта, а действие Grim Fandango (1998), 
цитирующей такие классические нуар-фильмы, как «Касабланка» и «Мальтийский 
ястреб», происходит на том свете. 

Разумеется, нуар становился мишенью не только для стилизаций, но и оля откровенных 
пародий. (рисованные Стивом Парселлом из тетрадки младшего брата «детективы- 
фрилансеры» (эм и Макс, пес-клептоман и кровожадный кролик, машущие пистолета- 
MH flo поводу и без, впервые стали героями игры в 1993 году, ав 2006 году был запущен 
новый сериал об их приключениях. Весело издеваясь Hag американскими культурными 
ценностями, Макси (3M вновь оказались на пике популярности, и ныне их приключения 
продолжаются уже второй сезон. 
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«ПРЕСТУПЛЕНИЙ ИЗ КОРОБКИ» 


ОКАЗАЛСЯ 
НИЗКОВАТ 


аскрыть тайну. Установить истину. 
Защитить несправедливо обвиненных. 
Уличить и покарать преступников. 
Детективный жанр существует давно 
и неизменно вызывает интерес у любителей 
интеллектуальных развлечений. Видеть, как из 
множества деталей возникает картина собы- 
TMM, — все равно что наблюдать за представлени- 
ем фокусника. Тем удивительнее, что эта магия 
зачастую вырастает из самых будничных вещей, 
которые все мы неоднократно видели, но не 
придавали им значения, не задумывались о том, 
откуда они взялись и что означают. 
Детективные книги позволили читателям незримо 


присутствовать при расследовании самых запутан- 
ных дел, и детективные игры стали следующим ло- 
гическим шагом. 


Читатель и персонаж слились воедино, и про- 
изошло это задолго до появления персональных 
компьютеров. Например, еще в 1935 году на пол- 
ках американских магазинов появились коробки 

с надписью Jury Box («Скамья присяжных»). В каж- 
дой из них были описания шести уголовных дел: 
улики, свидетельства и фотографии с места пре- 
ступления. Игрокам предлагалось вникнуть в суть 
и найти виновного. Игра пришлась ко времени — 
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Штаты как раз пытались вынырнуть из пучины Ве- 
ЛИКОЙ Депрессии. Американцы, только-только на- 


ладив собственную жизнь, с радостью хватались за 


возможность вершить и чужие судьбы. 

Однако градус «преступлений из коробки» ока- 
зался все-таки низковат. Ведь гораздо интерес- 
нее, когда злодей — не абстрактный некто из книж- 
ки, а, может быть, человек, с которым ты только 
что пил чай... да чай ли? Тематические «вечерин- 
ки с убийствами» давно стали привычным развле- 
чением для западной публики. В России прижи- 
лась своя разновидность «игры в детектив» — всем 
известная «мафия». Которую, кстати, можно на- 
звать своеобразным развитием идей популярной 
за рубежом настольной игры Cluedo (Clue в США). 
В Cluedo участники должны были методом исклю- 
чения выяснить, кто убил хозяина особняка, в ка- 
кой комнате и каким орудием - эти три обстоя- 
тельства (представленные тремя картами) каждый 
раз выбирались случайно. С момента своего по- 
явления в 1949 году Сшедо пережила множество 
переизданий, включая варианты с использовани- 
ем видеокассет и компьютерные версии (одну из 
них вы могли найти на диске к предыдущему но- 
меру), однако в целом идея «случайной генерации 
преступления» в жанре не прижилась — вспомина- 
ются только Robots of Dawn (1984), сделанная по 
мотивам одноименной книги Айзека Азимова, да 
более поздняя Blade Runner (1997), в которой раз- 
ные персонажи могли быть или не быть репликан- 
тами в зависимости от того, как «ложились фиш- 
ки» в начале игры. 

Многопользовательских детективов (каковыми 
можно считать и «мафию», и Cluedo) на компью- 
терах и консолях также почти не выходило. Впро- 
чем, в сериале In Memoriam (также известном как 
Missing), авторы которого из кожи вон лезли, что- 
бы заставить игрока поверить в существование 
маньяка по прозвищу Феникс, совершающего се- 
рии ритуальных убийств в худших традициях «Ко- 
да да Винчи», каждый игрок в обязательном по- 
рядке становился членом «Сообщества по поимке 
Феникса» и вскоре начинал получать электронные 
письма от других детективов... и самого злодея. 
Послания эти, разумеется, генерировал игровой 
сервер, но никто не запрещал и самим доброволь- 
ным сыщикам совместно раскалывать подбрасы- 
ваемые Фениксом ребусы на форуме «Сообщес- 


тва». Разумеется, такие форумы существовали 
и у других квестов, но только в In Memoriam это 
было частью игры. 

Впрочем, стоило кому-то одному пройти In 
Memoriam и выложить решение в Интернет, как 
вся идея сообщества летела коту под хвост — те- 
перь достаточно было найти «проходилку» в Сети, 
и не тратить время на бурные обсуждения голово- 
ломок маньяка с другими эрзац-сыщиками. 


Но вернемся к истокам жанра. Первые компью- 
терные детективы черпали вдохновение из книг, и 
прежде всего — из романов Артура Конана Дойля 
о знаменитом Шерлоке Холмсе. Вышедшее в 1984 
году текстовое приключение Sherlock, хоть и бы- 
ло сделано австралийцами из Melbourne House, 
неплохо отражало дух викторианской Англии 

и произведений Конан Дойля в частности. Рас- 
следуя двойное убийство, произошедшее в го- 
родке Лезерхед, вы, в образе великого детектива, 
сопровождаемого верным Ватсоном, путешест- 
вовали по Лондону и окрестностям в кэбах и на 
поездах; переодевшись китайцем, пробирались 

в логово курильщиков опиума; допрашивали сви- 
детелей и подозреваемых, изучали улики и рас- 
сказывали о своих предположениях властям. Как 
видите, Sherlock уже содержала многие характер- 
ные приметы жанра. Было в ней и немало элемен- 
тов, которые в современных детективных играх 
используются весьма редко, — так, события раз- 
вивались в реальном времени, и персонажи зани- 
мались своими темными и не очень делами неза- 
висимо от действий великого сыщика, не говоря 
уж о поездах, которые отправлялись со станций 

с английской пунктуальностью. В наше время по- 
добная поспешность в приключенческом жанре 
считается дурным тоном — ведь не все способны 
молниеносно принимать верные решения. Так что 
обычно ход событий привязывается лишь к успе- 
хам игрока, и исключения очень редки. Из срав- 
нительно свежих примеров можно вспомнить раз- 
ве что The Last Express (1997), также от начала и 
до конца шедшую точно по расписанию «Восточ- 
ного экспресса» и лишь немного ускорявшую ход 
времени, когда герой спал или лежал без созна- 
ния. Даже упомянутая Blade Runner, хоть и рек- 
ламировалась как «игра в реальном времени», на 


‚ ПРИЖИЛАСЬ (BOA 


РАЗНОВИДНОСТЬ 
«ИГРЫ В ДЕТЕКТИВ» — 


СТРАНА ИГРИВ(263) №863] 


самом деле ограничивалась лишь несколькими 
сегментами с тикающим таймером да свободно 
прогуливающимися NPC. 

Однако мы еще не закончили с «Шерлоком». Язык, 
на котором человек общался с игрой, был весь- 
ма продвинутым, позволяя не только применять 
конструкции вида «пойти на север» или «взять 
зонтик», но и отдавать команды другим персона- 
жам. Более того, для уточнения образа действия 
разрешалось употребялять наречия — например, 
если команда «осмотреть ящик» не давала ре- 
зультата, стоило «внимательно осмотреть ящик», 
чтобы обнаружить двойное дно. Что-то подобное 
сейчас можно увидеть в сериале Splinter Cell, где 
Сэм Фишер способен выбрать, например, между 
осторожным и резким открыванием двери. 

В заключение заметим, что Sherlock, как уважаю- 
щая себя детективная игра, не содержала надуман- 
ных головоломок и манипуляций с предметами, 
обычных для жанра adventure. Увы, очень немно- 
гие разработчики впоследствии находили в себе 
силы последовать примеру Melbourne House и то 

и дело заставляли тех же Холмса и Ватсона разга- 
дывать подсказки в стихах, собирать магические 
квадраты, играть в дартс и только что не петь хо- 
ром (впрочем, выйди игра о них на DS, за вокали- 
зом дело бы не стало). 


Всего игр о Холмсе и Ватсоне было создано око- 
ло двух десятков, от разных разработчиков и из- 
дателей. Догнать их по количеству выпусков смог 
только сериал о девушке-сыщице Нэнси Дрю сту- 
дии Her Interactive. Как и Холмс, Нэнси изначально 
была героиней книжных детективов, ориентиро- 
ванных, правда, на более юную аудиторию, неже- 
ли истории о Холмсе. Более молодой была и сама 
серия книг, начавших выходить в тридцатые го- 
ды ХХ века и, в отличие от историй о Холмсе, вы- 
пускаемых и по сей день. В таком временном диа- 
пазоне нашлось место и играм о ретро-Нэнси, 

и современным историям, где используются мо- 
бильники и компьютеры. Образ восемнадцатилет- 
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ней девушки оказался гораздо более «играбель- 
ным» — в том смысле, что ассоциировать себя 

с тинейджером, пусть и смышленым, все-таки на- 
много проще, чем с великим сыщиком, так как 
игрок в большинстве случаев ближе по своим 
умственным способностям к первому, чем ко вто- 
рому. В этом как раз заключалась проблема мно- 
гих игр о Холмсе — в отличие от какого-нибудь God 
of War, где даже самый хилый геймер одним Ha- 
жатием кнопки может заставить героя нанести со- 
крушительный удар, в детективном квесте нельзя, 
действуя за Холмса, заставить его распутать де- 
ло одним щелчком мыши — это противоречило бы 
всей сути игры. Можно, конечно, сделать основ- 
ным персонажем Ватсона, но тогда либо его роль 
окажется пассивной (что соответствует духу книг, 
но не очень-то приятно для игрока), либо Холмс 
будет выглядеть довольно жалко, во всем полага- 
ясь на своего компаньона. 

Конечно, попытки уравновесить гениальность ге- 
роя и пользователя предпринимались. Напри- 
мер, в Sherlock Holmes: Secret of the Silver Earring 
(2004) в конце каждой главы предлагалось отве- 
тить на несколько ключевых вопросов, касающих- 
ся расследования, предоставляя доказательства из 
списка собранных документов и улик. Это, безу- 
словно, помогало убедиться, что игрок вник во все 
детали дела, однако и дистанцировало его от пер- 
сонажей — ведь Ватсону незачем было проверять 
Холмса, а Холмс, хотя и мог спросить у друга, по- 
нимает ли тот, что к чему, не стал бы задерживать 
расследование только из-за несообразительнос- 
ти Ватсона. Впрочем, этот же метод неплохо смот- 
релся в играх сериала Law & Order («Закон и по- 
рядок») и Gyakuten Saiban/Ace Attorney, где под 
нашим руководством были сыщики и адвокаты, 
скажем так, средней руки, которым не грешно и 
совершить ошибку. С другой стороны, в отличие 
от Шерлока Холмса, им приходилось еще и защи- 
щать свою версию в суде, или опровергать невер- 
ные предположения обвиняющей стороны. Еще од- 
но существенное отличие Law & Order от игр про 
Холмса — разделение труда. Детективу Бриско не 
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До последнего времени детективный жанр (каки adventure вообще) 
был не очень популярен на консолях. Возможно, дело в том, что 

у приставок не было ни клавиатур оля текстового ввода, ни мышек оля 
поиска ключевых пикселей. Зато DekaVoice, выпущенная в 2003 году Ha 
PlayStation 2 только в Японии, работала с голосовой Ц$В-гарнитурой, 

с помощью которой главный герой-сыщик опрашивал подозреваемых и 
отдавал команды своей собаке и оругим помощникам. Более того, в игре 
могла участвовать собака-робот AIBO - например, намекать игроку, что 
его собеседник врет. 

Новый подъем жанра на консолях случился свыходом в 2004 году порта- 
тивной Nintendo DS, снабженной такими полезными в следовательском деле 
устройствами, как микрофон и сенсорный экран. Впрочем, один из самых 
популярных детективных сериалов на DS, Ace Attorney, был на самом деле 
портирован с GBA (кроме последней серии, Apollo Justice). Однако хватало 
иоригинальных релизов, будь то «детская» Touch Detective (2006, на иллюст- 
рации) или нуаровская псевдомистическая Hotel Dusk: Room 215 (2007). 
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требовалось лично следить за подозреваемыми, 
рыться в базе данных, сверяя отпечатки, или вы- 
яснять состав веществ, найденных на месте пре- 
ступления — достаточно было поручить задачу со- 
ответствующему отделу, чтобы спустя некоторое 
время получить доклад: где находился фигу- 
рант, кто трогал стакан и какой черной дрянью бы- 
ла испачкана одежда жертвы. В играх компании 
Frogwares о Холмсе, а также в сериале CSI исполь- 
зовался другой подход, где экспертизу следовало 
проводить самостоятельно. Увы, и там и там по- 
тенциально интересная работа упрощалась до схе- 
мы «делай, что тебе скажут, а выводы получишь 
автоматически». Впрочем, это и понятно — ведь, 
чтобы вести квалифицированные исследования, 
игроку понадобились бы знания в области крими- 
налистики, а их не даст никакая «обучающая мис- 
сия». Кроме того, для телешоу CSI, по мотивам ко- 
торого делался одноименный игровой сериал, 
были нередки «художественные вольности» — на- 
пример, получение точных результатов методами, 
которые на самом деле не гарантируют однознач- 
ные ответы, или использование полуфантастичес- 
ких средств анализа (не говоря уж об откровенных 
ляпах). Так что даже профессионального кримина- 
листа игровая версия CSI могла бы сбить с толку. 


Каких же навыков разработчик детективной игры 
вправе ожидать от игрока? Вероятно, умения ло- 
гически мыслить и сопоставлять факты. В Mystery 
Ноизе (1980), первой графической адвенчуре и, ве- 
роятно, первом компьютерном детективе, личность 
убийцы устанавливалась довольно просто — мето- 
дом исключения. Из семерки собравшихся в особ- 


няке гостей (не считая главного героя) постепен- 
но в живых оставался только один, которого нам 
и следовало застрелить (лишь в порядке самоза- 
щиты). Впрочем, авторы не поленились разбро- 
сать по игре улики — светлый волос на одном тру- 
пе и цветок маргаритки в руках другого. Однако 
мы, наплевав на подсказки, могли убить могиль- 
щика Джо, единственная доказанная вина которо- 
го заключалась в том, что мы находили его рядом 
с шестью свежевырытыми могилами. Закончив иг- 
ру, мы покидали проклятый дом с горсткой драго- 
ценных камней в кармане и получали титул «guru 
wizard». Говорите, что хотите, но это выраже- 
ние переводится скорее как «мастер-ловкач», чем 
«умелый сыщик». Возможно ли, что на самом де- 
ле со всеми расправился герой игрока, подста- 
вив бедняжку Дэйзи самым безвкусным образом? 
Тот факт, что мы наблюдаем только два из этих 
убийств, говорит лишь о том, что у протагонис- 
та провалы в памяти, — недаром по всему особня- 
ку разбросаны бумажки с подсказками вроде «Они 
в подвале», которые преступник, без сомнения, на- 
писал себе сам (тут хотелось бы вспомнить фильм 
Memento, но он, заметим, вышел на 20 лет позже). 
Главный герой, потерявший память, фигурирует 
также в Deja Vu: А Nightmare Comes True (1990). Си- 
туацию осложняет еще и то, что вести следствие ему 
приходится, будучи главным подозреваемым. Вооб- 
ще, амнезия — довольно распространенный сюжет- 
ный ход, уравнивающий игрока в правах с персона- 
жем, заставляя их обоих стартовать с нуля. Однако 
с некоторыми детективами происходили и более 
удивительные вещи. Так, анк-морпоркский сыщик 
Льютон из Discworld Noir (1999) вообще умира- 
ет в середине истории, только чтобы восстать из | к 
р 
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В двадцатые годы прошлого столетия (этот период часто называют Золотым веком детектива) писатели 
Рональд Нокс и С.С. ван Дайн (псевдоним Вилларда Хантингтона Райта) почти одновременно составили 
краткие кредо детективных авторов. Нокс назвал «десять заповедей», а ван Дайн перечислил 20 
правил, частично совпадающих с заповедями Нокса. Вот некоторые из них: 
У читателя и детектива должны быть равные шансы разгадать тайну. Все улики должны быть явно 
упомянуты и описаны. 
Нельзя обманывать читателя какими-либо иными способами, помимо тех, какими преступник 
обманывает детектива. 
<...> 
Ни детектив, ни кто-либо из оругих лиц, ведущих расследование, не должен оказаться виновным. 
Это дурной тон. 
Личность преступника должна быть установлена путем логических выводов, а не благодаря случайнос- 
тиили немотивированному признанию виновного. Автор, посылающий читателя по ложному следу, 
чтобы потом достать убийцу «из рукава», ведет себя не лучше, чем любитель глупых розыгрышей. 
<...> 
Преступление должно быть раскрыто без вмешательства сверхъестественных сил — никакого 
столоверчения и вызова духов! Читатель еще может соревноваться в остроте ума с детективом-ма- 
териалистом, но если ему придется столкнуться с миром OYXOB и искать ответа в дебрях метафизики, 
OH No определению потерпит поражение. 
Вистории должен быть только один детектив. Заставить биться над разгадкой троих, четверых или 
целую команоу следователей - значит не только распылить внимание читателя и разбить цепь 
логических умозаключений, но и поставить его в нечестные условия. Если детективов несколько, чи- 
татель не знает, за кем ему следовать - это все равно, как если бы его заставили бежать наперегонки 
с эстафетной командой. 
Преступником должен оказаться человек, играющий достаточно значительную роль в сюжете - пер- 
COHAM, известный и небезразличный читателю. 
S52 
(пособ совершения убийства, как и методы расследования, должны быть рациональны и научно 
обоснованы. Псевдонауке, вымышленным и гипотетически возможным устройствам не место 


в полицейском романе. Как только автор, подобно Жюлю Верну, удаляется в мир фантазий, он 
< » оказывается за пределами детективного жанра, в неизведанных водах жанра приключенческого. 


(уть дела должна быть ясной для достаточно проницательного читателя. Если, узнав развязку истории, 
он пожелает перечитать книгу, то должен увидеть, что решение фактически было ему подсказано, и 
все улики действительно указывают на преступника - TO есть, будь он так жеумен, каки детектив, то мог 


у 4 @ быисам распутать дело (He стоит даже и говорить, что сметливым любителям детективов это и вправоу 
: удается). 
a у Фактически, детективный роман, написанный с соблюдением этих правил, можно было воспринимать 


как игру-головоломку. Получается, что сами законы жанра благоприятствовали появлению его 
интерактивной разновионости. 
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(ериал о частном детективе из будущего Тексе Мерфи всегда удив- 

лял технологическими изысками, необычными для жанра. В первую 
игру, Mean Streets (1989), был встроен фактически авиасимулятор, 

позволявший летать на футуристическом авто Hag Западным побе- - 
режьем США. Начиная с третьей части, Under a Killing Moon (1994), 
сериал использовал Боот-подобный трехмерный движок с видом 
от первого лица и свободным передвижением в трех измерениях, 


TARGET IMAGE 


GRENDEL: FACES 


что для детективных игр тогда было большой реокостью. 
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могилы с новыми полезными способностями. Bnpo- 
чем, блокнот, которым бравый пи-ай* вооружен 

с самого начала игры, — тоже очень нужная вещь. 

В процессе расследования Льютон заносит туда 
важные мысли (вроде «Манди был повешен вверх 
ногами» или «Сапфира лжет?»), которые затем мо- 
жет использовать как в разговорах, так и «квесто- 
вым» образом на окружающие предметы. В даль- 
нейшем тема была развита в играх Дейва Гилберта 
(Dave Gilbert): The Shivah и дилогии о семействе Блэ- 
куэлл. Здесь позволялось не только собирать сведе- 
ния и использовать их в разговорах, но и совмещать 
между собой две заметки, чтобы получить вывод 
(например, найти противоречия в показаниях сви- 


детеля). Еще одна интересная ретро-механика, при- 
менявшаяся в играх Гилберта (и не только в них), — 
текстовый ввод. Так, в The Shivah (2006) нужно 
набирать логин и пароль для авторизации на ком- 
пьютере, ав Blackwell Unbound (2007), чтобы най- 
ти номер в телефонной книге, необходимо не прос- 
то выбрать его из списка, а ввести имя человека или 
название учреждения. Так автор пресекает возмож- 
ность прохождения «тупым перебором», при этом 
не ставя игрока в невыгодное положение. 
Сюжетная основа сериала о Блэкуэллах также 
весьма примечательна. «Клиенты» Лорен и Розан- 
желы Блэкуэлл — люди уже умершие, призраки, ко- 
торым надо помочь отправиться на тот свет. А для 


* пи-ай, Pl - сокращение отангл. private investigator, частный детектив. 
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этого — выяснить обстоятельства их смерти (а ста- 
ло быть, и ЖИЗНИ). Сверхъестественную завязку автор 
использует как повод показать жизнь обычных нью- 
йоркцев, от простого бытописательства то и дело пе- 
реходя к ироничному социальному комментарию. 


По мере того как современная криминальная проза 
отходит от исследования преступлений как головоло- 
мок, уделяя все больше внимания созданию психо- 
логических портретов персонажей (как преступников, 
так и детективов), в этом же направлении медленно 
двигаются и детективные игры. Такова Overclocked: 

A History of Violence (2008), где главный герой выяс- 
няет причину немотивированных, Ha первый взгляд, 
вспышек насилия в городе, проводя параллели со 
своим собственным прошлым. 

Развитие технологий также меняет лицо криминально- 
го жанра — теперь, когда следователям и криминалис- 
там доступна мобильная связь, компьютерные базы 


данных и прочие передовые достижения науки и тех- Well, | wouldn't dream of 
ники, преступникам стало гораздо труднее уйти OT от- speaking for the boss. but | 
ветственности. .. хотя и они не отказываются OT плодов + 


прогресса. Некоторые авторы компьютерных детек- trust you. 
тивов предпочитают оставаться в безопасной гава- 

ни ретро-историй и измышляют сюжеты вроде «Шер- 
лок Холмс против Ктулху», другие же чутко реагируют 
на веяния времени, создавая психологические трилле- 
ры, подобные Still Life (2005), — где, впрочем, действие 
происходит попеременно в прошлом и в наши дни. Од- 
но можно сказать точно — гибель жанру в ближайшее 
время не грозит, ведь он берет начало из такого неис- 
черпаемого источника, как людское любопытство. @ 
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анров и поджанров ви- 
деоигр насчитывается 
очень много, но редкие 
из них могут похвас- 
таться такой же долгой историей, как 
традиционные шутеры. Идея отдать на 
попечение геймера небольшой лета- 
тельный аппарат и отправить палить 
по врагам и препятствиям возникла 
еще на заре становления индустрии. 
За доказательствами далеко ходить не 
нужно: Space War, которая считается 
первой настоящей игрой, по сути — шу- 
тер. Жанр с тех пор рос и развивался, 
переживая многочисленные всплески 
и падения популярности, но у него 
всегда находились ярые привержен- 
цы, готовые уворачиваться, палить 

по целям и набирать впечатляющее 
количество очков. В нашей статье 

мы сосредоточимся на вертикальных 
скроллшутерах — одной из наиболее 
значительных разновидностей «стреля- 
лок», вспомним самые громкие хиты, 
поговорим об их издателях и разра- 
ботчиках, а также о новинках в этой 
области. В первую очередь нас инте- 
ресуют японские проекты, поскольку 
именно в Стране восходящего солнца 
скроллшутеры и по сей день невероят- 
но востребованы. 


td их 
ee Те 


Radiant Silvergun 


2 


00152850 17700 


я АНН 
fee (WSFAT CIE 


Самой первой сверхуспешной игрой в 
жанре стала, несомненно, Space Invaders 
1978 года. Недавно, в «СИ» №12, вы уже 
могли прочитать подробную статью как 
о первой представительнице сериала, 
так и о всех последующих, но на всякий 
случай напомню: детище Томохиро Ни- 
сикадо, сотрудника компании Taito, 3a- 
нимавшейся тогда производством му- 
зыкальных автоматов, оказалось самой 
первой невероятно востребованной ар- 
кадной игрой во всем мире. Основная ее 
идея оказалась очень простой. На вас, 
небольшой звездолет, который обос- 
новался внизу экрана и мог двигаться 
лишь вправо-влево, мчалась армада кос- 
мических пришельцев. Чем больше не- 
другов вы сбивали, тем быстрей они 
приближались, как будто от отчаяния 
проникаясь самурайским презрением к 
смерти. Все это сопровождал мерный, 
будто нездешний звук, учащавшийся 

в такт полету врагов. Когда гибла одна 
волна пришельцев, за ней тут же следо- 
вала вторая. Борьба с ними захватывала, 
но победой завершиться не могла — рано 
или поздно звездолет погибал. 

Успех новинки помог Taito переключить- 
ся с производства «музыкальных шкату- 
лок» (jukebox) на разработку полноцен- 
ных проектов для аркадных автоматов. 


OF 
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В Японии Space Invaders настолько при- 
шлась всем по вкусу, что считалось, буд- 
то именно она виновата в повсеместной 
нехватке 100-йеновых монеток. Компа- 
ния Midway занялась распространени- 
ем игры в Штатах, где ее полюбили не 
меньше, чем на родине (Европе и, в том 
числе России, как было заведено в те 
времена, достались многочисленные пи- 
ратские версии и имитации). Другие из- 
дательства также заторопились клепать 
собственные Space Invaders: на рынке 
начали появляться первые подражания. 
Лишь в 1979 году вышел проект, авторы 
которого попытались основательно пе- 
реиначить базовую формулу, — Galaxian 
от Namco. В нем, как и в последовавшей 
Galaga, разноцветные орды врагов соби- 
рались в боевой порядок, их поведение 
подчинялось нескольким сценариям, а 
отдельные юниты даже храбро неслись 
вперед, чтобы захватить или разрушить 
корабль игрока. Тому по-прежнему раз- 
решалось летать лишь влево-вправо; 
цветная графика и акцент на вражьи хит- 
рости стали главными изменениями, 
предложенными Galaxian. 

Когда на прилавках появился первый на- 
стоящий вертикальный шутер со скрол- 
лингом — вопрос спорный, хотя началь- 
ный уровень в Borderline (1981) от Sega и 


(амой первой сверхус- 
пешной игрой в жанре 
стала, несомненно, Space 
Invaders 1978 года. 
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Compile обычно считается одним из ран- 
них, если не самых давних примеров по- 
добного геймплея. Но широкое внимание 
к концепции привлекла Xevious, увидев- 
was свет в 1982 году. В Xevious корабль 
игрока свободно двигался во всех на- 
правлениях. Кроме того, фон отличался 
тщательной проработкой, а битва — для 
того времени это было неслыханно — ве- 
лась на нескольких фронтах. Пилот мог 
стрелять как по приближающимся вра- 
гам, так и уничтожать цели на земле при 
помощи ракет «воздух-земля». По ны- 
нешним стандартам сами сражения ма- 
ло чем выделялись: унылые боссы, нет 
апгрейдов оружия, нечеткие границы 
между уровнями. Однако качество гра- 
фики и обильные «секретки»-сюрпризы 
привлекли внимание завсегдатаев аркад 
к Borderline: ее и на Западе полюбили, но 
в Японии прямо-таки обожали. 

К этому моменту дорога для шутеров 
уже была вымощена: произведения Taito 
и Матсо помогли жанру набрать попу- 
лярность. Теперь очередь была за дру- 
гими компаниями: использовать предло- 
женные идеи и развить их. 


В 1984 году относительно молодой и не- 
известный разработчик Есики Окамо- 

то устроился на работу в Сарсот после 
неурядиц в Konami, под эгидой которой 
он ранее создал два шутера — Time Pilot 
с возможностью двигаться во всех на- 
правлениях и псевдотрехмерный Gyruss. 
Поскольку его предыдущие проекты ока- 
зались весьма прибыльными, было ре- 
шено, что и для Сарсот Окамото снача- 
ла сделает шутер. Так на свет появилась 
1942 — одна из первых представитель- 
ниц своего жанра, в которой речь шла о 
реальных исторических событиях, а не 

о научно-фантастических подвигах. Для 
японской игры сюжет был крайне не- 
обычен: геймер выступал во Второй ми- 
ровой на стороне сил Альянса и громил 
токийский воздушный флот. Еще одной 
интересной особенностью стали «манев- 
ры уклонения» — с их помощью удава- 
лось уйти от вражеских залпов. Хватало 
на уровнях и пауэр-апов: предметов для 
удваивания силы атаки, для мгновен- 
ной очистки экрана от всех неприятелей, 
и даже для вызова «спутников» — вспо- 
могательных кораблей, которые следу- 
ют за основным и обеспечивают огневую 
поддержку. 

В следующем году вышли еще два 
примечательных проекта, Twinbee от 
Konami и Tiger Heli, первый опыт ком- 
пании Toaplan, которая с этого време- 
ни до начала 90-х будет славиться как 
один из основных разработчиков шуте- 
ров. Twinbee не догнала по известнос- 
ти другой хит Konami, горизонтальный 
скроллшутер Gradius, но выделилась 
среди прочих вертикально ориентиро- 
ванных товарок за счет необычных де- 
кораций: действие происходило в ми- 
лой (как сейчас бы сказали, «кавайной») 
фэнтезийной стране, где не хватало раз- 
ве что молочных рек и кисельных бере- 
гов. Tiger Heli первой ввела идею «smart 
bomb» — предмета, который дарует игро- 
ку временную неуязвимость и позволяет 
уничтожить всех врагов на экране. Инте- 
ресное новшество тут же взяли на замет- 
ку и растиражировали другие студии. 

В 1986 году умами любителей шутеров 
завладела Star Soldier от Hudson. В отли- 
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чие от прочих нашумевших вертикаль- 
ных скроллшутеров, она вышла исклю- 
чительно на домашних консолях: NES и 
М5Х. Тогда NES как раз пошла на взлет в 
Японии, a Hudson числилась среди глав- 
ных компаний-разработчиков игр для 
нее, и неудивительно, что продажи Star 
Soldier превзошли все ожидания. Сраже- 
ния за наилучший результат между за- 
всегдатаями аркад уже стали привычным 
делом, но по Star Soldier организовыва- 
лось даже соревнование национально- 
го масштаба. 

Не менее заметным релизом стала Zanac 
от Compile. По замыслу она мало чем от- 
личалась от большинства скроллшуте- 
ров, но привнесла в жанр концепцию 
подстраивающегося под игрока А! (как 
ее окрестили фэны, «ranking»). В зави- 
симости от ловкости игрока (сколько 
раз тот погибал, какое количество пауэр- 
апов собрал и сколько врагов подстре- 
лил), а также частоты стрельбы, менялся 
уровень сложности. Игры, а в особен- 
ности аркадные, уже использовали ранее 
идею ранкинга (чтобы вытянуть поболь- 
ше монеток из фэнов), но не до такой 
степени, как Zanac. 

К 1987 году вертикальные и горизон- 
тальные скроллшутеры буквально за- 
хватили аркады: на них можно было на- 
ткнуться в любом уголке мира (особенно 
в Японии и Европе). Их порты для до- 
машних консолей и компьютеров обыч- 
но заметно уступали оригиналам, так что 
фэны чувствовали себя счастливыми, 
снова и снова скармливая машинам ме- 
лочь (кстати, даже Хидеки Камия, созда- 
тель первой Devil Мау Cry, был одержим 
всеобщей шутероманией — его привлека- 
ла Gradius). Но насколько продолжитель- 
ным мог быть такой успех? 

Пик популярности жанра пришелся на 
конец 80-х и начало 90-х, когда рынок 
буквально заполонили новинки. Аркад- 
ное «железо» все совершенствовалось: 
вышли CPS и Neo Geo MVS от SNK — 
мощные, стандартизированные плат- 
формы для создания игр. Переход на 
16-бит расширил возможности домаш- 
них приставок и компьютеров — до них 
вскоре добралась целая армада шутеров 
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(особенно много проектов поселилось 
на PC-Englne от МЕС). 

Хиты следовали один за другим. Konami 
отметилась свежим выпуском Twinbee — 
Delta na Twinbee с улучшенной по срав- 
нению с первой частью графикой. Taito 
создала для аркад Gun Frontier с декора- 
циями в духе Дикого Запада, a Hudson 
продолжила сериал Star Soldier на PC 
Engine, выпустив Super Star Soldier, Final 
Soldier и Soldier Blade. Aerofighters/Sonic 
Wings от Video System предложила фэ- 
нам странноватый сюжет и весьма свое- 
образных персонажей вдобавок к реа- 
листичным самолетам, а также впервые 
обкатала движок, который впоследствии 
будет использоваться в разработках 
компании-преемницы, Psikyo. Toaplan 
выковала Ha радость поклонникам жан- 
ра Tatsujin и Dogyuun для аркадных авто- 
матов. Нелюбители аркад восхищались 
сериалом Aleste от Compile для приста- 
вок. И все же наиболее значительные 
вертикальные шутеры этого времени — 
представительницы линейки Raiden от 
Seibu Kaihatsu. Они отличались простым 
управлением, но подкидывали игрокам 
немало интересных задачек. 

К несчастью, наравне с отличными игра- 
ми рынок заполонили бездарные подел- 
ки, авторы которых пытались нагреть 
руки на популярной формуле. Стоило, 

к примеру, Konami выпустить горизон- 
тальный скроллшутер Parodius, коме- 
дийное переложение Gradius, как все ри- 
нулись штамповать похожие шутеры, 
щедро приправленные дурацкими шут- 
ками (и почти без толкового пародиро- 
вания). Так на рынке появились бип* Мас 
(средненькая пародия на Zanac), God 
Panic и одиозный Toilet Kids с «говоря- 
щим» названием. 

Вдобавок, изменилась и ситуация в ми- 
ре игровых автоматов. Есики Окамото в 
1991 году создал Street Fighter Il для ар- 
кад. Уставшие от многочисленных «стре- 
лялок» посетители охотно переключи- 
лись на файтинги. Будущее компаний, 
чье благополучие во многом определя- 
лось успехом издаваемых шутеров, тут 
же оказалось под вопросом. Compile от- 
ступилась от Aleste в пользу пазлов Puyo 


Puyo. Toaplan заявила о банкротстве в 
1994 году, а тет, авторы R-Type, надол- 
го сошли со сцены. Оставшиеся разра- 
ботчики, которые сохраняли верность 
жанру, столкнулись с выбором: разви- 
ваться или исчезнуть. А файтинги между 
тем становились все популярней, и при- 
ближался переход на 30-графику. 

До банкротства Тоар!ап успела вы- 
пустить последнюю игру, Batsugun, 
впоследствии вдохновившую многих 
авторов на создание шутеров. Она от- 
личалась невероятно насыщенными 
уровнями: быстро надвигались враже- 
кие армады, вдобавок неприятели очень 
проворно действовали, стреляя быстры- 
ми очередями — то метили прямо по иг- 
року, а то следовали заданным схемам. 
Чтобы увернуться от залпов, приходи- 
лось эти схемы заучивать. После закры- 
тия компании ее сотрудники оказались 
в сложном положении. Они всем серд- 
цем любили шутеры и знали, что най- 
дутся поклонники, готовые полюбить 
их новые произведения. Но таких фэ- 
нов вряд ли набралось бы много из-за 
сложившейся на рынке ситуации. Тем 
не менее, к середине 90-х выходцы из 
Тоар!ап основали сразу три студии, ко- 
торые в дальнейшем задавали тон в 
жанре: Ва пд, Cave и Takumi. 

Raizing выпустила первую игру, Mahou 
Daisakusen (Sorcerer Striker) уже в 1993, 
но настоящим прорывом для разработ- 
чиков стала Battle Garegga (1995). Как и 
Gun Frontier, она использовала мотивы 
Дикого Запада, но покоряла не столько 
антуражем, сколько бешеным ритмом. 
На экране постоянно что-то происходи- 
ло: сыпались предметы, возникали вра- 
ги, шли волнами огневые очереди и 
взрывы (как ни странно, обнаружились 
любители подобных испытаний; на Запа- 
де такие игры окрестили «маньячными 
шутерами»). Вдобавок, система ранкин- 
га в Garegga отличалась суровостью. При 
расчете уровня сложности учитывалось 
все: количество набранных очков, поте- 
рянных жизней, произведенных выстре- 
лов и собранных пауэр-апов. При хоро- 
шем результате за несколько секунд бои 
из нелегких могли стать прямо-таки не- 
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B 1998 году Treasure выпустила 
образцово-показательный 
кроллшутер Radiant Silvergun. 
Образцовость его заключалась 

в степени проработки - геймеры 
получили отлично сбалансиро- 
ванное вооружение, толковую 
систему ранкинга, кучу «секреток» 
и достаточно сложные задания. Ив 
наши они улучшенный порт Radiant 
Silvergun для Saturn - коллекци- 
онная редкость, которая весьма 
высоко ценится. 
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Девушки Дзюна Цукасы 
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( недавних пор популяризировать творчество художника Psikyo помогают статуэтки, созданные по иллюстрациям из его альбома, Tsukasa Bullet. 
Девочка-коровка, девочка-из-будущего, суровая девочка-нинозя и не менее суровая фехтовальщица - всех их впервые воплотил на бумаге именно Цукаса. 


Raiden ^ 
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вероятно ожесточенными. Многие выиг- 
рышные стратегии основывались на том, 
что на определенных этапах пилот совер- 
шал «самоубийство», чтобы сложность 
не зашкаливала, а дополнительные при- 
зовые очки продолжали начисляться. 
Raizing также попыталась разнообра- 
зить традиционную формулу. Например, 
в Shippu Mahou Daisakusen были гоноч- 
ные элементы, в Soukyugurentai (Terra 
Diver) — уникальная система удержания 
и сопровождения цели для отстрела не- 
скольких врагов разом. Без юмора и шу- 
ток, понятных только поклонникам, так- 
же не обходилось, проекты изобиловали 
карикатурными персонажами (особенно 
много их попало в последний выпуск се- 
риала Mahou Daisakusen). 

Между тем в 1995 году заявила о себе 
компания Сауе. Ее возглавил Цунеки Ике- 
да (известный фэнам под псевдонимом 
IKD), а за издание произведений новоис- 
печенной студии взялась Atlus (которую 
обычно все же ассоциируют не с шутера- 
ми, а с линейкой Megami Tensei). В отли- 
чие от коллег по цеху из Raizing, в Cave 
не стали превращать экран в свалку из 
врагов и шальных пуль, взамен выпуская 
по игроку очереди с определенным «ри- 
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сунком». На первый взгляд казалось, что 
пролететь невредимым сквозь такое пек- 
ло невозможно, но при определенной 
сноровке (и за счет небольшой «зоны 
уязвимости») пилот вполне может уво- 
рачиваться на зависть зрителям. Японцы 
окрестили придумку Cave «danmaku» (до- 
словно — огневая завеса), а западные гей- 
меры - «адом из пуль» (bullet hell). Cave 
также отказалась от заумных способов 
расчета сложности и присуждения при- 
зовых очков, взамен придумывая различ- 
ные хитрости. Например, в Donpachi и ее 
сиквеле, Dodonpachi, победные очки по- 
лагались еще и за количество непрерыв- 
ных очередей по врагу. 

Следующие шутеры от Cave уже He напо- 
минали типичные научно-фантастичес- 
кие истории. Благодаря арт-директору 
Дзюнии Инуэ они стали более разнооб- 
разными. Например, в ESPrade поража- 
ла и завязка, необычная для тех времен 
(антиутопическое будущее, школьни- 

ки с паранормальными способностя- 

ми охраняют Токио, пока полиция и 
банды преступников-экстрасенсов де- 
рутся не на жизнь а на смерть}, и впе- 
чатляющее графическое оформление. 
Ав Guwange 1999 года события разво- 
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рачивались в Японии периода Муромати 
(1336 — 1573). Эпоха примечательна тем, 
что именно тогда в Страну восходящего 
солнца завезли первые ружья. Персона- 
жи шутера, в компании мощных сверхъ- 
естественных напарников, пешком про- 
рывались сквозь сложные, усеянные 
преградами уровни, в финале сражаясь с 
громадными боссами-демонами. 
Компания Takumi же в основном до- 
бивалась успеха не в одиночку, а в CO- 
трудничестве с Capcom. Стиль Takumi 
можно описать как нечто среднее меж- 
ду манерой Raizing и Cave, но с акцен- 
том на использование вражеского ог- 
ня против самих же врагов. В сериале 
Gigawing и Mars Matrix, наиболее извес- 
тных произведениях студии, игрокам 
позволялось либо перехватывать, либо 
отражать неприятельские залпы, наби- 
рая дополнительные призовые очки за 
удачные попытки. 

Но конечно, в это время заявили о себе 

и другие разработчики. Psikyo, куда при- 
шли бывшие сотрудники из команды, тру- 
дившейся над Aero Fighters, продолжи- 

ла выпускать по большому счету очень 
прямолинейные и очень традиционные 
скроллшутеры. Тем не менее она озаботи- 
лась хорошими художниками: дизайном 
персонажей, например, Дзюн Цукаса (060- 
жает рисовать фигуристых барышень с 
убедительным телосложением и в доспе- 
хах, идеально повторяющих форму гру- 
ди). Psikyo отметилась сериалом Sengoku 
(Sengoku Ace в 1993 году, Sengoku Blade 

в 1995 году), самостоятельной Gunbird 
(1995) и еще одним сериалом — Strikers. 

С наступлением нового десятилетия ста- 
ло очевидно, что шутеры уже не обще- 
популярны. Разработчики не скрывали, 
что трудятся исключительно для тех, ко- 
му хотелось видеть, как в давно знако- 
мый геймплей привносится что-то новое. 
Но, конечно же, и ностальгических «B03- 
вратов к истокам» хватало. Все началось 
с вышедшей в 2001 году Ikaruga, про- 
должательницы идей Radiant Silvergun. 
Очень простая задумка — менять окрас- 
ку корабля, чтобы «поглощать» непри- 
ятельские выстрелы соответствующего 
цвета, — стала вишенкой на торте из не- 
прерывного экшна, характерной графики 
и непростых заданий. Ikaruga впоследс- 
твии переносили на многие платформы; 
ей удалось пробудить интерес к шутерам 
даже у тех фэнов, которые давно поос- 
тыли к виртуальным «тирам». 

Самой плодовитой студией остает- 

ca Cave. И Dodonpachi Daioujou (2002), 

и Ketsui (2003), и ESPGaluda (2004), и 
Mushihimesama (2005) отличаются ин- 
тересными, богато детализированными 
мирами, глубоко проработанными сис- 
темами начисления баллов и привлека- 
тельной графикой. Вместе с тем все чаще 
компании сокращают число выпускае- 
мых игр, меняют профиль или же поп- 
росту перестают существовать. Raizing 
самораспускается, а ее бывшие талан- 
ты перебираются в Cave, где посвяща- 
ют себя проектам «в духе Вай тд». К та- 
ким относятся Брага (2005), Pink Sweets 
(2006) и Muchi Muchi Pork (2007). Изда- 
тельство Taito ликвидирует внутреннее 
подразделение, отвечавшее за шутеры, — 
их авторы, оставшись не у дел, объеди- 
няются в собственную компанию, G.Rev. 
G.Rev. выдает на-гора Under Defeat (2005) 
и странноватый гибрид шутера с файтин- 


rom, Senko no Ronde (2006). Закрывается 
«родительская» фирма студии Compile, 
и осиротевшие сотрудники основыва- 
ют Milestone, в последующие годы вы- 
пустив Chaos Field (2004), Radilgy (2006) 
и Karous (2007). Впрочем, не у всех хва- 
тает сил бороться и дальше. Компания Х- 
Маш 5 приобретает Psikyo, но аркадных 
новинок не последовало: судя по всему, 
кто-то из прежней команды уволился, а 
кто-то трудится над совсем другими иг- 
рами. Takumi, что удивительно, держит- 
ся, но редко заявляет о себе. Самый све- 
жий проект студии, Gigawing Generations, 
вышел еще в 2004 году. 

Тем не менее, вертикальные скроллшу- 
теры привлекают и новых разработчи- 
ков. Alfa System кует сериал Shikigami no 
Shiro, где действие происходит в совре- 
менном нам мире. Южнокорейская сту- 
дия SKonec еще в 2001 году выпусти- 

ла Psyvariar (2001), ав 2003 порадовала 
поклонников сиквелом. В 2006 же по- 
доспел шутер на мифологическую те- 
му, Homura. Seibu Kaihatsu привлека- 

ет к созданию Raiden Ill (2005) и Raiden 
IV (2007) команду под названием MOSS. 
Наконец, крошечная компания Triangle 
Service, чей девиз звучит как «shooting 
love» («любовь к стрельбе» или «стрель- 
ба любовью», кому как нравится), вы- 
пускает аркадные шутеры ХИ Stag (2002), 
Trizeal (2004) и Exzeal (2007). 

Что особенно интересно, в последнее вре- 
мя увеличилось и качество, и количест- 
во фэнских проектов в этом жанре на РС. 
Распространяются они на выставках-про- 
дажах вроде Comic Market и в различных 
японских торговых сетях (скажем, Меззе 
Sanoh). Например, необычайно популя- 
рен любительский сериал Touhou. Его в 
одиночку создает энтузиаст под псевдо- 
нимом ZUN. У всех выпусков Touhou есть 
несколько общих черт: анимешные пер- 
сонажи в сказочном мире и еще более 
изощренные «рисунки» огневых завес. 
Так что как бы то ни было, а прощаться 
со скроллшутерами пока рано. Хотя они 
и не слишком известны, их поклонни- 
ки остаются одними из самых завзятых 
геймеров и пристально следят за каждой 
новинкой. Вдобавок, впервые за много 
лет обстоятельства способствуют увели- 
чению аудитории: пошла мода на ретро- 
игры и в ответ на спрос студии начали 
выпускать доступные, недорогие шутеры 
для служб вроде Xbox Live Arcade. Инте- 
ресно будет посмотреть, во что же вы- 
льются нынешние тенденции в жанре, 
аеще интересней — сыграть в грядущие 
новинки. @ 


В последнее время увеличилось 
и качество, и количество срэнских 
проектов в этом жанре на РС. 


ТРАНА ИГРИИИА(263) ВТЭ 


ИНТЕРВЬЮ 


Алексанор 


Логинов 
(Gameland.TV) 


Наши читатели часто задают нам вопросы о 
телеканале Gameland.TV, однако отвечать на 
них на самом деле нам довольно сложно. МЫ 
помогаем коллегам связями и информацией, 
HO все передачи они производят самостоя- 
тельно. Чтобы вам было проще разобраться, 
что это за зверь такой, Gameland.TV, мы ре- 
шили взять интервью у Алексанора Логинова, 
креативного директора телеканала. 


р Для начала: что такое «геймерский телеканал»? 

= Телеканал об играх или же телеканал оля геймеров? 
Все, что создается в этом мире, создается 
для кого-то. Будь это свежий диск Ting Tings, 
сосиски из палатки за углом или экскремен- 
ты Пьеро Манзони, заваренные в консер- 
вные банки. Поэтому, когда мы создавали 
телеканал, то точно понимали, для кого мы 
его делаем. Наша аудитория — люди, интере- 
сующиеся играми, независимо от степени их 
вовлеченности. Программное разнообразие 
позволяет удовлетворить и хардкорного гей- 
мера, девочку, только танцующую на коврике 
DDR, бабушку, подсевшую Ha WiiSport, серь- 
езного бизнесмена, решившего попробовать 
PSP, и миллионы людей, которые много 
слышали об интерактивных развлечениях, но 
не знают, как сделать первый шаг. 


? Кто все те люби, которые вас должны смотреть? 
и Хародкорщики, казуалы, просто случайно включившие 
ваш канал зрители? 
У нас нет черного фургона, группы захвата 
и приборов для промывки мозгов. Мы не 
пытаем наших зрителей в темных подвалах и 
не отрезаем пальцы несогласным джойсти- 
ком от Xbox. Мы лишь открываем дорогу в 
коридор со множеством дверей, где наши 
зрители могут выбрать комнату по своему 
вкусу. Как я уже заметил ранее, мы ориенти- 
руемся на максимально широкую аудиторию, 
среди которой есть хардкорные геймеры, 
начинающие игроки и те, кого принято назы- 
вать западным словом казуалы. 


Не секрет, что за границей успешных геймерских 
= передач, не говоря уже о каналах, очень мало. Хотя 
занимались ими, казалось бы, не самые последние 
люди в индустрии. Неужели Россия в этом впереди 
планеты всей? 
Популярных геймерских передач более 
чем достаточно, только не надо сравнивать 
рейтинги Attack of the Show с каким-нибудь 
Lost. Kak любой нишевый продукт, ТВ-шоу об 
играх способны собрать вокруг себя целевую 
аудиторию. В зависимости от типа подачи, эти 
программы могут иметь более размытую или 
более плотную аудиторию. Tech TV — первый 
американский геймерский канал имел ауди- 
торию в 49 миллионов домашних хозяйств и 
транслировался в 70 странах мира. Когда канал 
купила Comcast, он был переименован в G4 TV. 
Из двенадцати успешных игровых передач ос- 
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Популярных 
геймерских 
передач более 
чем достаточно, 
только не Hago 
сравнивать 
рейтинги Attack 
of the Show с 
каким-нибудь 
Lost. 


талось две. Comcast решил, что Men Television 
(телевидение для мужчин) более выгодный 
спектр и в сетке канала появились ТВ-сериалы, 
шоу девочек в купальниках и т.д. По этому 
пути пошли и другие игровые ТВ-монстры 

— Game One и Spike TV. Причины? ИХ две. Men 
Television предоставляет более широкий спектр 
рекламодателей, а сама бизнес-модель менее 
рискованна, так как кроме игр подобный канал 
адекватно покрывает другие смежные сферы, 
такие как экстремальный спорт, секс и автомо- 
били. При этом в Корее, где киберспорт имеет 
статус социального феномена, существует три 
успешных киберспортивных канала. Gameland. 
Т\ учитывает все эти факторы и удовлетворяет 
смежные интересы аудитории через призму 
игр. Там, где игры не могут быть оберткой для 
продукта, мы все равно пытаемся оставить 
игровой мотив. Например, мы так поступили 

в передачах НЕВОД, ВСЕ КИНО И БАНЗАИ, где 
наравне с базовой информацией присутствует 
игровой контент. 


АЛЕКСАНДР ЛОГИНОВ (GAMELAND.TV) 


р) На какие передачи телевидения/радио, не обязатель- 
и HO Связанные с играми, вы равняетесь и почему? 

Мы равняемся на мировой опыт, как и все 
наши российские коллеги. Возможно, для вас 
будет открытием, но за всю историю русского 
ТВ здесь были придуманы только два успеш- 
ных продукта — КВН и ЧТО? ГДЕ? КОГДА? - все 
остальное закупленные по лицензии или ско- 
пированные с западных/восточных аналогов 
шоу. Так что мы, как и наши большие коллеги, 
смотрим зарубежные продукты и думаем, как 
их можно адаптировать к современным реаль- 
ностям, учитывая потребности и пожелания 
аудитории. 


р) Немало вопросов вызвали названия передач - «Упы- 

и ри», «ОтжЫг». Почему был выбран такой агрессивно- 
подростковый стиль? 

Хочется вам того или нет, но большую 

часть аудитории любого канала составляют 

подростки. И эта аудитория уже выросла в 

потоке массовой культуры, где сильное вли- 


АЛЕКСАНДР ЛОГИНОВ (GAMELAND.TV) 


яние оказывают известные вам музыкальные 
каналы, современное кино, бумажная пресса 
и Интернет. Сам ритм жизни диктует это 
агрессивно-лозунговое направление. А мы 
не ставим своей целью учить — мы призваны 
развлекать в том стиле и форме, к которой 
привыкла данная аудитория, предоставляя 
ей то, что она хочет. 


=) Будет ли канал показывать аниме-сериалы, и если ga, 

в Токакие? Заодно: откуда взялась аниме-тематика на 
телеканале? 

Как показывают наши исследования, часть 

людей, играющих в видеоигры, с удоволь- 

ствием смотрят аниме, а часть людей, 

смотрящих аниме, с удовольствием играют в 

игры. Так как мы работаем на связке разных 

интересов, то вопрос о создании переда- 

чи 06 аниме был решен с самого начала. 

Что касается сериалов — да мы планируем 

показывать аниме-сериалы на канале, но 

прежде всего мы должны быть уверены, что 


это будут качественные и интересные нашим 
зрителям проекты. В данный момент ведутся 
переговоры с несколькими японскими 
студиями. 


=) (пециальный вопрос от наших читателей: «Кто 
= Переодел милую Кигури в пугало?» Действительно, 
кто определял образ ведущей передачи «Банзай»? 
У нас великая демократия на канале. Мы 
прислушиваемся к нашим ведущим и учи- 
тываем их мнение при создании конечного 
продукта, начиная от образа, заканчивая 
контентом проекта. Что касается Кигури, 
то она сама выбирает свой стиль, исходя 
из того, как она себя ощущает наиболее 
комфортно. Возможно, то, что является для 
вас странным или отталкивающим, на самом 
деле попадает в модные тренды на террито- 
рии Японии. 


=) Уверен, что все геймеры со стажем несказанно 
= благодарны вам за передачу «Без винта». Неужели 
Бонус и Гамовер действительно так любят игры, что 
согласились вернуться к ним спустя столько лет? 
Если вернуться на год назад, то именно 
летом 2007 года мы думали о тех передачах 
и проектах из прошлого, которые могли бы 
понравиться геймерам со стажем. На ум 
пришли два проекта: «Денди» и «От Винта». 
Сергей Супонев, к сожалению, трагически 
погиб, а Бонус и Гамовер оказались не толь- 
ко полны здоровья и сил, но и с радостью 
согласились вернуться в прежнем формате 
даже со старым названием. Но так как канал 
очень динамичный, а Бонус и Гамовер за это 
время изменились, то название программы 
превратилось в «БЕЗ ВИНТА», что символи- 
зирует отказ от прошлого стиля проекта и 
безумность происходящего на экране. 
=) Наши читатели хорошо знакомы с журналами 
и «(Страна Игр» и «РС ИГРЫ», а также сайтом Gameland 
Online. Какое отношение имеет к ним телеканал? Кто 
выбирает, какую игру телеканал считает хорошей, а 
какую - нет очень? 
Все мы братья и сестры в едином игровом 
мире. Какая игра хорошая, а какая плохая 
выбирают читатели и зрители - это их пра- 
во, данное им от рождения. У нас на кана- 
ле нет обзорных шоу в чистом виде. У нас 
есть два юмористически-развлекательных 
проекта БЕЗ ВИНТА и 1-И УРОВЕНЬ. Но ни 
тот ни другой не претендуют на авторитет- 
ное обзорное шоу. Естественно, у редакто- 
ров и авторов есть свои предпочтения, но 
мы строим все наши продукты так, чтобы 
зритель сам мог сделать выводы и принять 
решение самостоятельно. Возможно, в 
будущем мы будем выставлять оценки 
играм, но это будет в какой-то необычной 
и весьма увлекательной форме. Пока что 
мы считаем нашего зрителя достаточно 
самостоятельным и разумным, чтобы он 
сам выбирал свой путь. 


=) Вкратце: что канал дает нового по сравнению с 

= Видеоприложениями к журналам? 

А что нового между школьным автобусом и 
самолетом? Это разные направления, задачи 
и системы. Каждый выполняет свою функцию 
и дополняет друг друга. Видеоприложения 
более хардкорны и предлагают очень деталь- 
ный взгляд на узкую тему. Канал развлекает 
и смотрит на проблему шире, предлагая 
информацию для многослойной аудитории. 
Канал вы можете смотреть за манной кашей 
и хлопьями кукурузы перед школой/инсти- 
тутом/работой или просто развалившись в 
кресле. Он легок и не грузит зрителя. К диску 
вы готовитесь, медитируете и смотрите его 


ИНТЕРВЬЮ 


на компьютере час или два, раз в пару недель 
или даже один раз в месяц. 


=) (бит ли ждать на телеканале подробных репортажей 
в сзарубежных выставок, эксклюзивных (для России) 
интервью? 
Они уже есть сейчас. Еженедельно на канале 
можно наблюдать эксклюзивные репортажи 
о Японии в программе БАНЗАИ. Мы осве- 
щаем практически все значимые игровые 
и смежные события внутри страны. И, 
естественно, мы не собираемся пропускать 
крупнейшие игровые выставки. Неделя в 
стиле ЕЗ должна стать первым эксперимен- 
том на канале, когда каждый день вы будете 
узнавать что-то новое с лос-анджелесской 
выставки. А потом Лейпциг и Токио. Так, что 
не пропустите — это будет горячий сезон. 
Игровой кулак нашей медиакомпании. 


=) Расскажите еще раз, как можно подключиться к 
в Gameland.TV, и объясните, почему канал никогда 
нельзя будет поймать на обычную антенну. 
Все частоты уже давно заняты, поэтому для 
любого нового канала есть два пути — либо 
договариваться с одним из существующих 
каналов и вещать в его эфире и на его 
частоте какой-то временной отрезок от 
чужого эфира, либо уходить на спутник 
и кабель. Учитывая объем контента, мы 
выбрали второй вариант. Сейчас нас можно 
найти в московском СТРИМ, сети АКАДО 
и на НТВ+ в расширенном базовом пакете. 
До конца года мы планируем присутство- 
вать в большинстве пакетов региональных 
кабельных операторов. Так что если вам еще 
не подключили Gameland.TV — приходите с 
базуками, мачете и цветами под окна своего 
оператора и требуйте. 


=) Появится ли полноценная интернет-версия телеканала? 
= Мы думаем об этом, но на данный момент 
мы ограничены лицензией на программы 
С4Т\, которая не предусматривает вещания 
в Интернет. Возможно, мы начнем оператив- 
ную выкладку наших собственных программ 
на Gameland.RU. 


=) Счем связан перерыв в выходе передачи «Банзай» и 
= каквы оцениваете популярность этой и других сущес- 
твующих передач? Когда можно ждать существенных 
изменений или дополнений в сетке вещания? 
Перерыва в выходе проекта БАНЗАИ не 
было. Программа выходит в еженедельном 
формате. Все, что мы производим, рассчи- 
тано на определенные сегменты аудитории, 
которые высоко оценивают наши продукты. 
И не только — тот же БАНЗАЙ произвел 
позитивное впечатление на наших японских 
партнеров. Что касается изменений в сетке 
вещания, то уже сейчас в предваритель- 
ном производстве находятся шесть новых 
проектов. Некоторые из них вы сможете 
наблюдать в самое ближайшее время. 
Например, ежедневную программу ТЕХНО о 
мире гэджетов и высоких технологий. 


=) Ивторой специальный вопрос от наших читателей: 
= Алексанор, появится ли на телеканале ваша собствен- 
ная авторская передача и какой она может быть? 
Я давно интересовался микробиологией, 
роботами и, ко всему прочему, очень люблю 
женщин. Но на Первом канале уже есть 
МОДНЫЙ ПРИГОВОР. Если серьезно, то на 
данный момент мы готовим совместную 
передачу с известным вам по подкастам 
ОРЕХОМ. Это будет Шоу, рассматривающее 
пограничные вопросы в игровой форме. Ког- 
да ждать в эфире? Не раньше осени этого 
года. Stay Tuned. 
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Наличие этого знака в статье означает, что рецензируемая 
игра участвует в партнерской программе NVIDIA и опти- 
мизируется Nog графические процессоры этой компании. 
Тоесть, игра гарантированно запустится на компьютерах, 
оснащенных видеокартами Ha базе чипов GeForce, и будет 
выглядеть именно так, как задумывали разработчики. 


Наша награда не привязана к оценкам и может быть 
отдана игре, получившей любой балл: от ноля go 
десяти включительно. Это наш редакторский выбор, 
наше ЛИЧНОЕ предпочтение. Объективное же мнение 
выражено именно в оценках, после серьезного 

и детального знакомства с предметом исследований. 


flog таким грифом в «СИ» публикуются рецензии на 
«импортные» игры, которые официально вышли только 
в(ШАили Японии и He работают на продающихся в России 
версиях консолей. Запускать их можно на «родных» 
системах (покупайте в http://www.gamepost.ru), а также 
на модифицированных европейских приставках. Это 

He касается проектов для PC, GBA, PSP и, так как у них 


отсутствует региональная защита. 


Крецензии на лучшую игру номера всегда прила- 
гается страница с кросс-обзором. На ней четыре 
сотрудника нашего журнала делятся с читателями 
своим собственным мнением о проекте и выставляют 
ему оценки. Они заведомо субъективны и поэтому 
могут сильно отличаться от официальной позиции 


журнала. 


Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 80 
Super Smash Bros. Brawl 90 


Lego Indiana Jones 96 
Dementium: The Ward 100 


Wii Fit 


102 


Penny Arcade Adventures: 

Ona Rain-Slick Precipice Of Darkness. Episode! 104 
Tank Combat: Танковый прорыв 106 
Galactic Civilizations 2. Twilight of the Arnor 108 


0630p локализаций 110 


Ш И ПЕН 


Вобзорах (они же рецензии) в свободной форме рассказывается, что собой представляет игра, кому и почему она 
может быть интересна, какие ощущения вызывает у автора, насколько она важна оля развития жанра и игрового 
дизайна в целом. Выносится окончательный вердикт в форме оценки и списка достоинств и недостатков. Обзоры 
всегда пишутся на основе впечатлений от полной версии и отражают официальное мнение редакции «СИ». 


Оценка Расшифровка Примеры игр 

003.5 Ужасно Underworld 

ВКЛ. 

4.0-4.5 — Плою Shadow the Hedgehog, 
Crime Life, Charlie and the 
Chocolate Factory 

5.0-5.5 Посредственно Shining Tears, Without 


Warning, 25 to Life 


Advent Rising 


Tom Clancy’s Rainbow Six: 


Lockdown, Cold War 


Area 51, BloodRayne 2, 
The Suffering: Ties that 
Bind 


Need for Speed: Most 
Wanted, Dead or Alive 4, 
Tomb Raider: Legend 


Gran Turismo 4, Resident 
Evil 4, Half-Life 2 


Final Fantasy VII, Half-Life 
Ил-2: Штурмовик 


O проектах с оценкой ниже 5.5 баллов мы пишем только 
в исключительных случаях. 


В эту рубрику попадают только 
по-настоящему хитовые игры, 
ио каждой из них мы рассказы- 
ваем абсолютно все, что знаем. 
Обычно такая статья занимает 
четыре-пять страниц и эдуфектно 
оформлена. 


Обычная рецензия на хорошую 
игру. 0 плохих играх наш журнал 
не пишет. 


Беседа с разработчиками уже 
вышедшей игры. Как правило, 
прилагается к обзору или публи- 
куется номером позже. 


Рубрика состоит из двух частей. 
Первая посвящена локализован- 
ным версиям зарубежных игр, 
гдемы рассказываем о качестве 
перевода и ЛИШЬ вскользь описы- 
ваем геймплей. Вторая - краткое 
описание свежих проектов от 
российских разработчиков. 


Любой материал о поступивших 
в продажу играх, который не ук- 
лацывается в формат рецензии. 
Например, статья о свежих играх 
gna Dreamcast. 


0630p хитовой игры может ока- 
заться главной темой текущего 
номера и попасть на обложку. 


Часто диски оля обзоров мы получаем еще go того, как они пос- 
тупают в магазины. В этом случае журнал со статьей появляется 
в продаже одновременно с игрой или даже чуть раньше. Если 
это невозможно, статья пишется по обычной версии из магазина, 
а читатели виоят ее тремя-четырьмя неделями позже (из KOTO- 
рых одна-две тратятся на подготовку материала иеще две - Ha 
печать номера в типограсии и развоз по точкам). 
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На острове Шэдоу Мозес Отакон просит Снейка ввести пароль, который бывший анимешник якобы за- 
был. Если вместо нормального пароля ввести 14893, то получите безвозмезоно 100000 очков оля мага- 
зина Дребина. Пароли 13462 и 78925 откроют особенные песни оля игрового iPod. 


Как известно, боссы в игре — писаные красавицы, и даже Снейк не может устоять перед их чарами. Если BO 
время битвы скрасавицей вы будете ничего не делать, тянуть время и бегать кругами в течение трех минут, 
товы перенесетесь в молочную дымку, а красавица будет замирать в привлекательных позах, давая Снейку 
возможность сделать фотографию, если, конечно, OH нашел фотокамеру во время брифинга второго акта. 
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ы мени уделено переживаниям 
героев, их внутреннему миру. 
Мучения и печаль Снейка, лю- 
бовь Отакона, наивность Санни, 
разочарование Райдена, преда- 
тельства Наоми, горечь Мэрил, 
робость Джонни - вот о чем 
эта игра. Кто бы мог подумать, 
что именно в MGS4 будет са- 
мое эффектное предложение 
руки и сердца из всех, что ког- 
да-либо встречались в видео- 
играх! Да и за пределами ин- 
дустрии оно может запросто 
соперничать с фантастическим 
боевым венчанием из третьей 
части «Пиратов Карибского мо- 
ря». Это не хорошо и не пло- 
хо. Первая часть — крутой бо- 
евик, вторая — философская 
муть, третья — шпионские при- 
ключения, а четвертая, совер- 
: ь шенно неожиданно, — о чувс- 
твах и любви, хоть и язык не 
© повернется назвать ее мелодра- 
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i 
Переходы между заставками и игрой блестящи! Камера чуть поворачивается, и управление nepega- 
ется игроку еще до конца ролика. Границу между интерактивным фильмом и геймплеем и раньше 


провести было непросто, а теперь совсем труба. 


мой. И если вы ждете от Guns of 
the Patriots повтора любой пре- 
жней игры сериала, знайте — она 
про другое. 

То ли фокус на персонажах за- 
ставил разработчиков порабо- 
тать над графикой, то ли мощ- 
ности нового поколения, то ли 
перфекционизм Кодзимы - яс- 
но одно: графика здесь такая, 
какой нет ни в одной другой иг- 
pe. Упаси бог запускать MGS4 
на обычном телевизоре, без 

НО. Даже огромного и дорого- 
го дисплея недостаточно, по-хо- 
рошему в MGS4 нужно играть 

в кинотеатре, с огромным эк- 
раном и объемным звуком. Иг- 
ра выглядит лучше, чем... что 
бы то ни было. Чем собствен- 
ные трейлеры, чем любой про- 
ект в разработке, чем Uncharted, 
Gears of War, Lost Odyssey, 
Heavenly Sword, Mass Effect... 
Нет одного секрета успеха, дело 


—_ 


и в детальнейших моделях геро- 


ев и оружия, и в правдоподоб- 
ных движениях, и в блестящей 
лицевой анимации, и в грамот- 
ном освещении, и особенно в 
«художественном руководстве» 
(в TOM, что по-английски назы- 
вается art direction). Любой из 
этих элементов, хорошо выпол- 
ненный сам по себе, мог стать 
основой для обычного быстро- 
растворимого хита. Здесь же 
всё на мировом уровне, и по- 
казателем качества может слу- 
жить то, что игра вышла, а 
патчи к ней разработчики пуб- 
ликовать и не думают. Все уже 
сделано на «отлично» с перво- 
го раза. Качество особенно хо- 
рошо видно в заставках, кото- 
рые, как известно, занимают 
половину игры и представляют 
собой не то что художествен- 
ный фильм — сразу целую три- 
логию голливудского уровня на 


Игра выглядит лучше, чем что бы то ни было. Чем Uncharted, 
Gears of War, Lost Odyssey, Heavenly Sword, Mass Effect... 
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одном диске. А что же геймп- 
лей? А геймплей — это в MGS4 
не главное. 

Удивительно, но за те девять- 
десять часов, которые тебе дают 
поиграть в основной кампании, 
не успеваешь насытиться проис- 
ходящим. Половину геймплей- 
ного времени занимают погони, 
слежки, перестрелки и дуэли. 
На то, что называется словами 
tactical espionage action, остает- 
ся всего каких-то часа четыре. 
Закончив игру, разводишь рука- 
ми: и это всё? Поневоле хочется 
назад в какой-нибудь Грозный 
Град, чтобы пройти его из кон- 
ца в конец, потом обратно, по- 
том сбежать и вернуться, чтобы 
еще раз пройтись по знакомым 
коридорам. Такое отношение 

к геймплею особенно странно, 
ведь те несколько часов, кото- 
рые есть в игре, превосходны, 
и совсем неясно, почему бы не 


добавить в игру еще несколько 
не менее увлекательных уров- 
ней (может быть, чтобы прода- 
вать их потом в качестве «эпи- 
зодов»?). В геймплее немало 
обновок. Первым, конечно, хо- 
чется назвать «осьмифляж» 
OctoCamo. Костюм героя прини- 
мает цвет любой поверхности, 

к которой прислоняется Снейк. 
По сути дела, это тот же камуф- 
ляж из MGS3, только меняется 
он сам, и нет нужды то и дело 
лазать в меню. Снейк научил- 
ся использовать чужое оружие, 
для этого придумана целая мо- 
бильная оружейная лавка, при- 
надлежащая новому герою, чер- 
нокожему продавцу Дребину. 
Все, что собираете с врагов, ав- 
томатически обменивается на 
очки (те, которые цифры, а не 
те, которые надевают). Эти очки 
потом тратятся на закупку ново- 
го оружия, оборудования и пат- 
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ронов. Магазин открыт в любое 
время, в любом месте. Нереа- 
листично, но удобно: кончились 
патроны во время битвы с бос- 
сом — нет проблем, пошел и ку- 
пил. Нам обещали поле битвы, 
на котором негде спрятаться, — 
действительно есть такое, осве- 
жает впечатления, но провести 
на нем предстоит лишь несколь- 
ко часов и не очень понятно, 
из-за чего вообще было огород 
городить. Появилась система 
модификации оружия, можно 
навешивать фонарики, глуши- 
тели, подствольники, прицелы 

и тому подобное — очень удоб- 
но, полезно и интересно, тем 
более что все дополнения про- 
даются в том же магазине Дре- 
бина. В инвентаре Снейка те- 
перь есть еще и миниатюрный 
робот Metal Gear МК. Il, гото- 
вый значительно облегчить про- 
хождение, если вы не справляе- 
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тесь со шпионскими заданиями. 
Изменилась система прицели- 
вания, ставшая более простой 

и удобной: 11 — взять оружие 
наизготовку и перейти в вид 
«из-за плеча», В1 — стрельба. 
Ну, еще камеру можно крутить 
как угодно — что уже было сде- 
лано в MGS3: Subsistence. 

Как принято в сериале, единс- 
твенным забегом дело не ог- 
раничивается. На выбор пять 
уровней сложности, от совсем 
простого до «экстремального». 
Можно собирать оружие, ко- 
торого в игре около полусотни 
видов и которое кочует от од- 
ного прохождения к следующе- 
му. Предусмотрены и особен- 
ные, секретные экземпляры, 
например, солнечный пистолет 
из игры Boktai. Можно коллек- 
ционировать виды камуфляжа 
или песни для виртуальной вер- 
сии плеера iPod и слушать их 


or 
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od 


* - “gre один ив самых интересных режимов. (можете 
Ге ia Е ЛИ ЕАК ОНО От Снейк? СНЕ-Е- ИК a yl om 
Косплей! ——— : 


ми Гибсон - японка, получившая на празонование овадцатилетия Metal Gear 
Solid личное приглашение от Хидео Кодзимы. Дело в том, что Оми - самый 
известный в стране и мире косплеер по сериалу. Она косплеила десятки геро- 
ев обоих полов из всех четырех частей игры, ив любом наряде выглядела 


1 ‘ " 
в т = rm 


неподражаемо. На ee счету косплей Мэрил, Евы, Райдена, (нейка в маске 
Райдена, Наоми, Ольгу, Эмму, Урсулу, Татьяну, Босс - а некоторых 


персонажей по несколько раз в разных нарядах. Среди ее свежих ра- “= 


бот - Наоми и Мэрил в костюмах из Guns о the Patriots, а в данный 
=" mOMeHT она работает Hag косплеем Райдена-кибернинозя. 
Фотографии Оми можно посмотреть в ее профиле на 
сайте cosplay.com по адресу Www.cosplay. 


com/member/34693. 


И 


На войне ак на войне: двое дерутся, третий - не — 


во время игры. По итогам про- 
хождения выдаются эмблемы, 
иллюстрирующие ваши успе- 
хи, — еще один предмет интере- 
са для упорного игрока, и по- 
лучить значок Биг Босса, как 
всегда, дьявольски сложно. 

И уж конечно, авторы напиха- 
ли в игру такое количество шу- 
точек, секретов и неочевидных 
возможностей, что увидеть их 
все не удастся не то что с одно- 
го — с десяти прохождений. 
Отдельный разговор — о Metal 
Gear Online, которая оказалась 
не игрой, не демкой и He Starter 
Раск, а пунктом в главном ме- 
ню MGS4 и поэтому не заслу- 
жила свой обзор. MGO мало 
чем отличается от собственного 
бета-теста, к рассказу про кото- 
рый и отсылаем интересующих- 
ся. Изменений минимум: пере- 
именовали навыки, добавили 
парочку новых карт и режимов, 


ес 


поправили скорость передви- 
жения в разных ситуациях. Как 
мы и предполагали во время 
бета-теста, MGO действительно 
использует тот же движок и то 
же управление, что и MGS4. 
Это толковая идея и, как оказа- 
лось, новый движок очень хо- 
рошо подходит для консольно- 
го мультиплеера. 

Одна копия игры дает право со- 
здать одного персонажа — сол- 
дата частной военной к 

нии, однако, по словам Райана 
Пэйтона, нас ждут обновления 
с героями MGS4. Игрок выби- 
рает внешний вид героя, поль- 
зуясь небольшим количеством 
доступных предметов гардеро- 
ба. Затем нужно подобрать на- 
выки. Всего их около полутора 
десятков, все несложные и по- 
нятные: мастерское исполь- 
зование разных видов оружия 
и СОС, улучшенное автоприце- 


(истема Sons of the Patriots подсвечивает своих, a при определенных 
условиях - ичужих. Опытные солдаты могут автоматически 
обмениваться данными о противнике со своей командой. 3% 


= и НЫЙ -, 
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ливание и тому подобное. Вы- 
бранные навыки дают герою 
обещанные преимущества и ав- 
томатически улучшаются по ме- 
ре использования, но на макси- 
мальную прокачку даже одного 
умения уйдет не один десяток 
часов. На серверах участники 
боев под разными предлогами 
чистят друг другу морды - кто 
играет в Deathmatch, кто в за- 
хват баз, кто воюет за лягуш- 
ку и уточку (сами увидите), но 
более всего популярен коман- 
дный Deathmatch и его вариа- 
ция Sneaking со старым Сней- 
ком, который против всех. Metal 
Gear Online — неизобретатель- 
ный мультиплеерный шутер, 
выполненный, однако, на высо- 
чайшем уровне качества, харак- 
терном для Kojima Productions. 
Время за ним летит быст- 

ро, и он запросто соперничает 
с обычными консольными мно- 


м 
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Kak молоды мы были... 


По ходу дела Снейк и Отакон попадают на остров Шэдоу 


Мозес, где происходили события первой части игры. 


Контраст потрясает: раньше остров был нагроможое- 


нием пикселей и полигонов, а сейчас он заброшен и 


забыт, но выглядит как настоящий. (Снейк оказывается 

в знакомых залах и трубах вентиляции, играет музыка 

из первой части, и герой пускается в воспоминания. Вот 
где он дрался с тогдашним кибернинозя Грей Фоксом, 


BOT где познакомился с Отаконом, а тот описался, BOT 


короткий путь кангару с Метал Гиром. Друзья пару раз 
Шутят о том, как все изменилось и какой путь развития 
прошли видеоигры, а Снейк признается, что «скучает по 

тем временам, когда ни одна дверь не открывалась без 
карточки-ключа». Добавим от себя - и по тем временам, 1 


korga за снайперской винтовкой нужно было бегать 


erate ] 


через всю игру. Теперь ее можно купить в магазине когда, 


YOBH 5 - нет интерес? 
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Некоторые скриншоты с игры настолько хороши, что бывалый журналист ни за что не поверит в MX подлинность. Превосходный ракурс, насыщенный кадр, впечатляющие : 
спецэфеекты и интерфейс «не OT мира сего» — все это признаки фальшивой промо-картинки. Но только He в случае MGS4. Все скриншоты на этих страницах настоящие, * 
ибыли сделаны нами специально оля этого обзора. 
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B urpe умопомрачительные модели персонажей, а камера выбирает 
| ракурсы, которые наглядно демонстрируют достоинства героев. 


Te? oo 


a a Е 
а сы к гопользовательскими шутера- же. Думается, что нынешнее со- К финалу он едва держится на 
к! iy ae mu Bpoge Warhawk. Metal Gear стояние MGO — затянувшийся ногах и теряет сознание без до- 
| Online превосходно выглядит, бета-тест отличной многополь- зы наркотика от Наоми, и все 
№. Beauty and the Beast обладает массой нужных оп- зовательской игры, которая со же упорно, с нечеловеческими 
и Боссы в игре - отряд «Красавица Е ций, поощряет командную иг- временем обрастет дополнени- усилиями выполняет «послед- 
1: ичудовище», элитные девушки-солдаты, ру, поддерживает систему кла- ями и поступит в продажу на нюю миссию». Подобно Босс, 


у работающие на Ликвида. Надо признать, что идея нов и внутриигровое общение. отдельном диске. Например, он заслужил смерть в бою. 
и серийных боссов себя изжила. Первый босс, Laughing Но и то, что мы видим сейчас, —- = этой осенью. И это прощание с постаревшим 
м * Octopus (Смеющийся Осьминог) - самый удачный. Битва лишь начало МСО. Как говорит Насколько обычен МСО, на- и обессилившим, но благород- 


Ee М i с ней и ее история производят огромное впечатление, тот же Пэйтон (который теперь столько же нестандартна оди- ным и непокорным героем мог- 
* oo В у потому что в новинку. Второй босс тоже ничего, а дальше частенько делает официаль- ночная часть игры. Наполовину = ло бы стать величайшей сценой 
‘ith все тоскливее и тоскливее. Сражения построены по одному ные заявления от имени Kojima это вообще не игра, а интер- в истории видеоигр, «убийс- 
а шаблону: подрался, посмотрел заставку, полюбовался на Productions просто потому, что активный фильм, и в гранди- твом Айрис» для нового поко- 
fed красавицу, послушал жалостливую историю OT Дребина. Это знает английский куда лучше озном финальном противо- ления игроков. Но вместо этого 
Г искусственно, притянуто за уши и контрастирует с остальной Кодзимы), уже в ближайшие стоянии границу между игрой к нам является Биг Босс с ре- 
Г игрой, потому что никому, кроме Снейка, эти злодейки не недели будут опубликованы и заставкой провести уже не- чью о том, что такое хорошо 
cr : нужны, их даже толком не упоминают в диалогах. То ли i первые бесплатные патчи-до- возможно. Огромным разоча- и что такое плохо и о том, что, 
Pa л geno было в первой и второй частях MGS, когда каждый полнения. На японских серве- рованием стало то, что Кодзима мол, Снейк, «я твой отец». 


противник был личностью и играл в сюжете , рах начала работать команда все-таки не посмел убить люби- Снейк остается жить, да и Лик- 
существенную роль! Такие отношения инструкторов и опытные игроки мого героя. Тех кадров из пер- вид, между нами, тоже вроде 
с = с боссами — то; что в сериал вполне a в онлайне обучают игре нович- вого трейлера, где Снейк за- как не умирает. История Солида 
rE ri можно бы и вернуть. , : ков. В нашей части Сети это по- — совывает пистолет себе в рот, закончена, и страсть как хочет- 
я аа Вы ка не доступно, но появится, на- в игре вообще нет. Снейк мед- ся определить место новой гла- 
к “hy i верное, раньше, чем этот номер ленно умирает всю игру, от вы в сериале и выяснить, какая 
= ; журнала — в свободной прода- первого до последнего акта. часть лучше всех. Не выходит. 
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Metal Gear Solid 4: Datahase 
19 июня, через неделю после выхода игры, японское и 
американское отделения Konami опубликовали Ha PlayStation 
Network базу данных по сериалу под незамысловатым названи- 
em Metal Gear Solid 4: Database, европейский офис последовал примеру 
чуть позже. Файл занимает менее ста мегабайт и предоставляется бес- 
платно во всех регионах. База данных представляет собой энциклопе- 
дию по событиям и персонажам семи канонических игр сериала. Мож- 
HO посмотреть хронологию событий и диаграммы отношений между 
героями, а переход межоу статьями осуществляется, как в Интерне- 
те- по ссылкам, расставленным на ключевых словах. Любопытно, 
чтовы сможете получить информацию о Guns of the Patriots лишь 3%. 
втом случае, если программа найдет Ha жестком дискет" 
вашей консоли сейв с данными о к 
полном прохождении. 


(нейк тяжело переносит старость. Стоит Мэрил напомнить герою 
о возрасте, и части «психической энергии» как не бывало. 


Игра почему-то копирует на жесткий диск 
не все необходимые данные. Загрузка каж- 
goro акта сопровождается дополнительной 
установкой, во время которой приходится 

слушать полезные советы. 


Я никогда не играл в MGS 
Guns of the Patriots полна отсылок к прошлым частям сериала и подшучиваний над ними. Но 
что делать, если PlayStation 3 ваша первая (или вторая) консоль и о былых хитах вы не знаете 
ровным счетом ничего? Ответ прост — играть, несмотря ни на что. Если вы He отличаете Оце- 
лота от Ликвида, а Солида от Нейкида, Guns of the Patriots сносит крышу еще круче. Жизненно 
важные понятия объясняются по XOGY роликов, а все остальные не столь ужи важны - игра 
о чувствах и любви, помните? Ктому же Ha PlayStation Network можно скачать базу данных 
= по сериалу и поосматривать там незнакомые понятия. И еще: после Guns of the Patriots вам 
Застанете противника врасплох, и делайте сним, что хотит ! м наверняка захочется познакомиться C прошлыми играми сериала и понять, из-за чего весь 


Обыщите, допросите, придуши Te Oana ynowre.. » Aner - = cbip-6op. Будьте осторожны: Metal Gear Solid затягивает. 
времени - ножом по ly MBCA HegONia 8 
= = === 4 
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Игры похожи, и все же они CO- 
вершенно разные. Не ждите 
старого М@$ в новом поколе- 
нии. Это новая игра, другой ин- 
терактивный фильм, особенный 
многопользовательский шу- 
тер. За что бы ни брались авто- 
ры MGS, они умудряются быть 
в числе лучших в мире и при 
этом всегда найдут способ уди- 
вить и восхитить игрока. При- 
надлежность к сериалу сыгра- 
ла злую шутку. Каждый любит 
MGS за что-то свое и каждый 
ждал, что это «свое» повто- 
рится. Не повторится. Оцените 
Guns of the Patriots вне сериа- 
ла. Представьте, что перед вами 
никому не известный Project $ 
от анонимного разработчика, 
окиньте его свежим взглядом, 

и вы увидите одну из наибо- 
Лев зрелищных, Технологи: Традиционная для сериала «битва сметал гиром» 
ных и увлекательных игр среди оказалась, как всегда, свежей и неожиданной. 
всех, когда-либо созданных. @ 
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Констанитн Говорун 
wren@gameland.ru 


Главный Grandia Il, Soul Calibur, 
редактор StarCraft, Duke Nukem 3D 


Ha PC играет в серьезные RTS и пошаговые 
‘стратегии (в том числе - глобальные), 
шутеры от первого лица. На консолях - во 
все остальное, но в первую очередь - в клас- 
сические и тактические RPG (Final Fantasy, 
Disgaea), файтинги и сюжетно-ориентирован- 
ные боевики в духе Metal Gear Solid. 


Игровой процесс по большей части состоит из 
цитат первых трех частей Metal Gear Solid. Секрет- 
ная база, корабль, выслеживание врагов в лесу. 
Все, что мы знали об MGS4 go релиза (стелс Ha 
поле боя), содфедоточено в первом эпизоде из 
пяти с половиной. Все остальное - сюрприз. 
(обственно, 06 этом Копатги запретила нам 
рассказывать в теме первого июньского номера . 


ГРАФИКА 


На мой взгляд, консоли текущего поколения 
уже разучились удивлять геймеров графикой. 
В смысле, когда выходил MGS2, картинка субъ- 
ективно казалась безупречной. А сейчас огрехи 
MGS4 видны невооруженным взглядом. Однако 
это не так важно - игра очень красивая, иза 
четграмотного дизайна выглядит идеально. 


MGS4 - эпитафия на могиле игровой индустрии 
ушедших поколений. Собрались все, имеющие 
отношение к, сказали нужные слова, выкушали 
водочки и по домам. А имеющие отношение — 
людии по TY, и по эту сторону экрана. Герой, 
вон, бегает седой и старый, но игеймеры 80-х 
успели обзавестись детьми, если не внуками. 
Так что Снейк умер, ga зоравствует (Снейк. 
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| Артем Шорохов 
chaosman@yandex.ru 


Редактор Battle City Xonix 
консольной части §=—- Bubba’n’Stix Kula World 


Любит все качественные видеоигры, вне за- 
висимости от принадлежности к платформам 
и жанрам. (читает, что главное в игре - игро- 
вая ее часть: геймплей и геймоизайн. А ради 
‘южета и видеоряда нужно читать книги и 
смотреть кино. Всегда ищет в игре изюминку 
ине любит придираться по пустякам. 


«В этом фильме еще и поиграть дают?» — при- 
мерно так. Очень порадовало, что геймплей 

He буксует на месте, а каждый раз, каждый час 
«распыляется» и дает побаловаться чем-то но- 
веньким. Того классического «металгировского 
‘телса» кот наплакал, зато навалом прочих 
лекалов - пробегается игра буквально на 
одном дыхании, а думаешь об этом уже потом. 


ГРАФИКА 


Приодираться по мелочам можно итут, однако... 
только здесь и сейчас — лучшие в видеоиграх 
одежда, волосы, глаза, очки и... яблоки. В MGS4 
‘егодня, бесспорно, самая впечатляющая 
картинка. Ради нее можно и потерпеть подчас 
90 стыдного размазанные текстуры уровней, 
‘прайтовые тени и зубчатые поверхности. 


«Двадцатичасовое кино с интерактивным 
наполнителем» - настоящее пиршество оля 
глаз. Без вариантов, купить и пройти MGS4 
обязан каждый, это живая классика индустрии. 
Ивсе же, сточки зрения вдумчивого геймплея 
Guns о the Patriots проигрывает предыдущим 
частям MGS. Монументальная глыба вся соткана 
из цитат, и свежего тут ничегошеньки и нет. 


ВЕРДИКТ 
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Игорь Сонин 
igor. sonin@gameland.ru 


Ведущий рубрики Metal Gear Solid 2 
«Банзай!» Virtua Fighter 5 


Учит японский язык, системный анализ 

и бухгалтерский учет. Смотрит все аниме, 
которое выходит в Японии, пишет о лучшем 
в «(И». Играет во все подряд, одинаково 
ценит и восточные, и западные игры и 
платформы. Питает к сериалу Metal Gear 
Solid большое и светлое чувство. 


Всем хорош геймплей MGS, одна беда: 

в четвертой части нормально пошпионить 
дают часа три-четыре. ( геймерской 
точки зрения это лучшие часы в игре, 

и остается только гадать, почему их так 
мало. Остальное - кино разных степеней 
интерактивности, OT «как странно» go 
«черт возьми». 


ГРАФИКА 


(Сума сойти, это если в двух словах. Артем 
Шорохов ползал по экрану с лупой, искал 
инаходил размытые текстуры. Есть такие, 
ga. Но дизайн персонажей, модели, работа 
камеры и анимация (особенно анимация!) - 
непооражаемы. Такой красоты я ни в одной 
другой игре не видел. 


Первая (единственная?) игра, ради которой 
нужно покупать PlayStation 3, что я и сделал. 
Четвертая часть MGS как никогда близко 
подошла к грани, отделяющей видеоигры от 
видеофильмов. Можно сказать, что это уже 
ине игра вовсе, а (6-фильм с элементами 
видеоигры. Лучший и единственный в своем 
роде (6-фильм. 


ВЕРДИКТ 
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Михаил Разумкин 
razum@gameland.ru 


(game)land Castlevania: Symphony 
online of the Night, Metroid Prime 


Обожает тактические RPG и скроллшутеры, 
типа Panzer Dragoon. Одной из лучших игр 
считает Castlevania: Symphony of the Night. На 
PC предпочитает RTS, среди которых выделяет 
«Периметр» и Battle Zone. (читает, что вы- 
бирать нужно не платформы, а игры, так как 
качество последних гораздо важнее. 


Игра осталась верна своим традициям. 
Ветераны сразу почувствуют себя как 
дома. Хотя возможность покупать оружие 
и боеприпасы в любой момент заметно 
снизила былую харокорность. А лично 
мне не хватает более развитой системы 
CQC, видеть беспомощно сбиваемого с ног 
легендарного героя выше моих сил. 


ГРАФИКА 


Конечно, от MGS4 все ждали чего-то невероят- 
ного. Вот сейчас-то мы увидим, на что способна 
PS3! Ho чуда не произошло. (технической 
точки зрения ничего выдающегося, однако, как 
ипроекты от Blizzard, Metal Gear берет велико- 
лепной анимацией персонажей, вниманием к 
деталям и тщательной режиссурой сцен. 


Это MGS, и другие слова не нужны. Хотя 
Кодзима все же перешел грань, отделяю- 
щую интерактивное кино от игры. Но в этом 
иесть вся суть его гениальной работы: вы 
погружаетесь в мир, от которого тяжело 
оторваться независимо от того, держите ли 
вы геймпад в руках или нет. Для остальных 
же есть MGO. 


ee, 
Г. Иа 
i a 


METAL GEAR ONLINE, , 


Кросс-обзор МООА 


НАШИМ ЭКСПЕРТАМ «ИГРА НОМЕРА» НРАВИТСЯ В РАЗНОЙ СТЕПЕНИ. ИМЕСТЬ ЧТО СКАЗАТЬ ПО ЭТОМУ ПОВОДУ! 
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> Metal Gear Online г 


Констанитн Говорун Алексанор\Устинов Игорь Сонин 
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ивеселыи фаитинг в мире. 


Бенефис Масахиро (акурая, одна из наиболее ожидаемых игр этого года и просто самы 
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ПЛАТФОРМА: = 
Wii 
ЖАНР: 
fighting.4x/action. 
beat’em-up 
ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Nintendo 4 
РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: = 


«ND Видеоигры» 
РАЗРАБОТЧИК: ь 
Sora Ltd., Game Arts al 
№. 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 
—= 


ОНЛАЙН: 
www.smashbros.com 
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[ПЛЮСЫ] 
Безупречная графика, 
уникальный сауно- 
трек, возможность 
игры через Интернет, 
огромное количест- 
во давно знакомых 
персонажей, go Me- 
лочей продуманная 
система боя. 


грехи в балансе; 
очень слабенький ре- 
жим создания арен. 


Бесспорный лидер сре- 
динетривиальных 
‘файтингов. Лучший 
подарок всем любите- 
nam Nintendo. 


uper Smash Bros. 
Brawl — проект поисти- 
He эпохальный. Шутка 
ли — его предшествен- 
ница, Super Smash Bros. Melee, 
стала самой продаваемой игрой 
для GameCube. Семь миллионов 
копий — то есть, каждый третий 
обладатель этой приставки при- 
обрел Меее. В чем же секрет 
популярности? 
Первая и, пожалуй, главная 
причина успеха в том, что на 
арене собираются самые извес- 
тные и любимые всеми персо- 
Haku Nintendo. Звездная дю- 
жина из оригинальной SSB 
удвоилась в Melee и утроилась 
в Brawl. Никакой другой фай- 
тинг не может похвастаться 
столь пестрой компанией бой- 
цов из лучших игр за послед- 
ние тридцать лет игровой ин- 
дустрии. 
Вторая причина — сочетание 
в Super Smash Bros. доступнос- 
ти и глубины. В отличие прак- 
тически от всех прочих фай- 
тингов, суперприемы в SSB 
осуществляются очень прос- 
то — комбинацией одной кнопки 
с направлением удара. Для иг- 
ры в Brawl не нужно заучивать 
длинные и сложные «мувлис- 
ты» — можно просто включиться 
в игру и импровизировать. При 
этом SSB всегда выдержива- 
ет баланс между персонажами — 
ав Brawl их количество подоб- 
ралось к четырем десяткам! У 
каждого — сотни характеристик, 
неведомых игроку: скорость 
передвижения, масса, высота 
прыжков, проворность, с кото- 
рой герой встает на ноги после 
неудачного приземления... При- 
бавьте к этому качественно раз- 
личающиеся арены, огромное 
число предметов для использо- 
вания в бою, помощников, ко- 
торых можно призвать, и, самое 
главное, обязательное присутс- 
твие на ринге четырех участни- 
ков вместо привычных двух — и 
выйдет поистине уникальный в 
своем роде файтинг. 
История Super Smash Bros. 
Brawl началась на пресс-конфе- 
ренции Nintendo на E3 2005. Са- 
тору Ивата, анонсируя Wii (Tor- 
да еще именуемую Revolution), 
упомянул, что благодаря нали- 
чию у приставки Wi-Fi возмож- 
ностей на ней будет самое мес- 
то онлайновому Smash Bros. 
Слово — не воробей; из речи 
Иваты все поняли, что разра- 
ботка новой части SSB уже ве- 
дется — в то время как он даже 
не обсудил ее с HAL Laboratory, 
разработчиками сериала. Но 
особенно удивился Масахи- 
ро Сакурай, отец SSB, который 
к тому времени уже покинул 
HAL в погоне за свободой твор- 
чества. К счастью, Ивата быс- 
тро разыскал своего бывше- 
го подчиненного и сделал ему 
предложение, от которого тот 
не мог отказаться. 


ХИ 


Так разработчиком новой час- 
ти SSB стала He HAL Laboratory 
(занятая в это время другим 
проектом), а компания Сакурая, 
Sora Ltd., состоявшая... из двух 
человек, включая его самого. 
Срочно нужны были кадры — 

и они нашлись у Game Arts, как 
раз закончившей работу над 
Grandia 3. Команда разработ- 
чиков росла как на дрожжах, 

и в итоге число сотрудников 
достигло ста человек — или да- 
же семисот, если учитывать 
фрилансеров! 

При этом у Сакурая были раз- 
вязаны руки — они без того 
имел колоссальный кредит до- 
верия, а теперь получил еще 

и средства продолжать разра- 
ботку столько, сколько посчи- 
тает нужным. Сам он при со- 
здании игры руководствовался 
мыслью, что Brawl — послед- 
HAA часть SSB, и потому в ней 
должно быть все, о чем только 
может мечтать поклонник сери- 
ала. И именно поэтому он смог 
создать полноценный сингл-ре- 
жим, о котором так давно гре- 
зил (ранее же на это не выде- 
лялось средств, а Миямото не 
уставал напоминать, что рас- 
считанных на одиночное про- 
хождение игр много, а в муль- 
типлеере с Super Smash Bros. 
мало что сравнится). 

Так и появился The Subspace 
Emissary — двухмерный плат- 
форменный beat’em up на од- 
ного или двух участников, 
продолжительность которо- 

го может поспорить с ины- 

ми современными экшн-про- 
ектами. Столь важный режим 
— по сути, игра в игре — не мог 
остаться без сюжетной ли- 
нии. Но в SSBB главного ге- 
роя попросту нет, а действу- 
ющих лиц — десятки! Поэтому 
Сакурай обратился за помощью 
к профессионалу — Кадзусиге 
Нодзиме, автору сценария Final 
Fantasy VII. По иронии, первый 
вариант сюжета от Нодзимы 
был очень детский, в то время 
как Сакурай желал чего-то бо- 
лее серьезного. В сотрудничес- 
тве и был рожден сценарий The 
Subspace Emissary, объединив- 
ший почти всех героев SSBB. 
Как и планировал Сакурай, 
одиночный режим стал отлич- 
ным способом познакомить- 
ся с механикой игры (а заодно 
И «открыть» всех персонажей). 
За добрую дюжину часов игро- 
кам предстоит пройти огром- 
ное количество уровней, попут- 
но сражаясь как с «пушечным 
мясом», так и с другими геро- 
ями, и с десятком «эксклюзив- 
ных» боссов, среди которых 
Порки из Earthbound и Ридли 
из Metroid. 

Но главным аттракционом, 
впрочем, до сих пор являет- 

ся Brawl, файтинг на четверых 
участников. Здесь нет линей- 
ки НР: бойцы получают повреж- 
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дения, отображающиеся в виде 
процентов. Чем больше процен- 
тов, тем дальше они вылета- 
ют от ударов. А победой счита- 
ется выбивание противника за 
пределы арены. В любую сто- 
рону — можно помочь ему сва- 
литься в пропасть, можно под- 
бросить так сильно, чтобы тот 
исчез за горизонтом. Выпавше- 
му — минус одно очко, победив- 
шему — плюс одно. Таким обра- 
зом, в SSB не так уж и важно, 
кто наносит повреждения, глав- 
ное — последний решающий 
удар. Сама драка ведется не на 
«жизни», а на зачет по време- 
ни — то есть, однажды погиб- 
нув, можно тут же вернуться на 
поле боя и отомстить обидчику, 
устроив персональную вендет- 
ту. Причем, видя эти ваши раз- 
борки, прочие участники при- 
мутся внимательно наблюдать 
за развитием событий и в ре- 
шающий момент коршунами 
бросятся на потрепанного ге- 
роя, чтобы лично вышвырнуть 
его с арены и заполучить вож- 
деленное очко. 

При этом очень важно следить 
за всей ареной сразу, на ней 
частенько появляются полез- 
ные предметы. Pokeball и Assist 
Trophy позволяют призвать на 
помощь покемона или «госте- 
вого» персонажа (Грея Фокса, 
например). Некоторые помощ- 
ники могут оказаться не столь 
уж полезными — щеночек из 
Nintendogs не участвует в бою, 
зато мило улыбается с экра- 

на и сучит лапками, закрывая 
собой пол-арены. Если пове- 
зет — удастся подобрать и леча- 
щие предметы, и огнестрель- 
ное оружие, и бомбы, которыми 
не грех пошвыряться в против- 
ников. Зачастую именно от уме- 
лого применения этих призов 

и зависит победа. 

Самое же значимое нововведе- 
ние в Brawl — Final Smash, мощ- 
нейший суперприем, который 
вполне может решить исход 
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боя. На арене вдруг появляет- 
ся летающий шарик - тот, кто 
его разобьет, и получит пра- 
во провести Final Smash. Стоит 
ли говорить, что сперва все го- 
няются за шаром, стараясь на- 
нести по нему решающий удар, 
а затем — разбегаются в сто- 
роны от везунчика, который 
вмиг стал смертельно опасен? 
У каждого персонажа — свой 
уникальный Final Smash (впро- 
чем, нет — три героя Star Fox 
довольствуются общим) — у ко- 
го-то более полезный, у кого- 
то — менее. Соник, например, 
не самый сильный персонаж 

в бою, но, превратившись в Су- 
персоника, он не оставит в жи- 
вых никого. 

При том, что SSBB на первый 
взгляд может показаться фай- 
тингом для казуалов, на де- 

ле глубины тут более чем до- 
статочно, чтобы привлечь даже 
матерых хардкорщиков. Не ве- 
рите? Попробуйте одолеть хо- 
тя бы десяток врагов в режи- 
ме Cruel Brawl! Для хорошей 
игры вам придется разобрать- 
ся, когда ставить блок, а ког- 
да — увертываться от атаки; 
когда применять суперудары, 

а когда - захват; что полез- 
нее для нанесения поврежде- 
ний, а что — для окончательно- 
го выкидывания противников 

с арены. 

По сравнению с Super Smash 
Bros. Melee в Brawl улучшилось 
абсолютно все. Графика замет- 
но похорошела — это особен- 
но заметно на скриншотах, ко- 
торые можно не только сделать 
в любой момент, но и сразу же 
скопировать на SD-kKapTouKy. 
Впрочем, сохранить позволено 
не только кадры, но и запись 
всего боя — чтобы потом пока- 
зывать друзьям и гордиться. 

А музыка... Музыка и вовсе от- 
дельная тема. Над саундтреком 
к SSBB работало 38 компози- 
торов — рекорд, который вряд 
ли будет кем-то побит в 0603- 


SUPER SMASH BROS. BRAWL 


Возьмите в бой Снейка и любого другого персонажа. 

В качестве арены поставьте Shadow Moses. Попробуй- 
те сделать насмешку (стрелочка «вниз» на GameCube- 
контроллере). Наслаждайтесь СООЕС-циалогами в сти- 
ле MGS1. Полковник Кэмпбелл, Мей Линь и, конечно 
же, главный знаток Nintendo, Отакон, расскажут Сней- 
KY сего противниках. Наша рекомендация — Луиджи! 
Таким же способом можно прослушать диалоги пер- 
сонажей StarFox: выбирайте Фокса или Фалко на Lylat 
Cruise или Corneria или же Вульфа на Lylat Cruise. 
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Эта арена создана в зуешнем редакторе. He так вариативно и красиво, - Master Hand Crazy Hand возвращаются в качестве боссов. 
как хотелось Obl, но парочку личных ‘фантазий реализовать можно. 
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(писок персонажей 
Марио, Луиджи, Muy, Баузер (Mario). Капитан Фэлкон (F-Zero). Данки и Дидди Конги 
(Donkey Kong). Фокс, Фалко, Вульф (Star Fox). Кирби, Мета-рыцарь, король Дидиди 
(Kirby). Гэноноорф, Зельда и ee альтер-эго Шейк, Линк из Twilight Princess и ero муль- 
тяшный собрат из Wind Waker (The Legend of Zelda). Олимар (Pikmin). Пит (Kid 
Icarus). Трио самостоятельных покемонов - Пикачу, Джигглипуф 
иЛукарио - иеще тройка под командованием одного тренера: 
(квиртл, Чаризаро и Ивизавр. Дуэт альпинистов из [се Climbers. 
Варио и Йоши из одноименных сериалов. Мистер Game & Watch, тот 
амый человечек из портативных игр с ЖК-экранчиками, что были 
х \\ так популярны у нас в начале 90-х. Несси Лукас из второй и третьей 
\ частей Mother соответственно (вторая была переведена на английский 
как EarthBound). Робот R.0.B., любопытный аксессуар для NES. Camyc 
из Metroid - в костюме и без. Марс, герой первой и третьей частей Fire 
Emblem, и Айк, протагонист девятой и десятой. Солид Снейк. Соник. 


Герой блогосферы 

Масахиро Сакурай счел 

своим долгом поодержи- 

вать фанатский интерес к 

воей игре посреоством... блога. 

C конца мая 2007 года go середины 
этого апреля каждый будний день Ha 
сайте Smashbros.com появлялся пост, 
написанный лично Сакураем и освеща- 
ющий тот или иной аспект Brawl, да так, 
что посты эти (а их триста штук!) можно 
и сейчас использовать как полноценную 
базу знаний по SSBB. A тогда блог собирал 
по миллиону посетителей в сутки! 


СТРАНА ИГР: 


14263) 8895 


ХИТ: 


Ш 


Final Smash у мистера Game & Watch - превращение в осьминога, — ] 
которого мы знаем по игре «Электроника ИМ-03 (Тайны океана)». - 


римом будущем. Нобуо Уэмацу, 
известному всем поклонникам 
JRPG, принадлежит главная во- 
кальная тема (лирика — на латы- 
ни!) — ее вы услышите во всту- 
пительном ролике. На каждую 
из десятков арен приходится по 
нескольку композиций, одна из 
которых произвольно выбира- 
ется для каждого боя. Поряд- 
ка трети саундтрека SSBB пере- 
кочевало напрямую из других 
игр; остальное — как оригиналь- 
ные произведения, так и ремик- 
сы да фантазии на тему старых 
добрых мелодий. Среди них по- 
падаются настоящие шедев- 

ры — оставьте скепсис, пока не 
услышите гитарную аранжиров- 
ку темы Angel Island из Sonic 3! 
Всего же музыкальных треков 

в Brawl более трехсот. И этот 
саундтрек можно без зазрения 
совести называть лучшим за все 
время существования игровой 
индустрии. 

SSBB спешит похвастаться 

и обилием режимов. All-Star 
предлагает сразиться со всеми 
героями Brawl подряд. Classic — 
12 уровней с самыми разнооб- 
разными противниками - на- 
пример, металлическим Марио 
или гигантским Олимаром. Boss 
Battles — череда из десяти бос- 
сов The Subspace Emissary — 
три «лечилки» на все про все 

и никаких Continue! Multi-Man 
Brawl — этакий аналог режима 
Survival. Он предложит высто- 
ять против десятка или целой 
сотни недругов; продержаться 
три или пятнадцать минут; вы- 
яснить, сколько врагов игрок 
сможет перебить, если нет ни- 
каких ограничений на их чис- 
ленность. Наконец, Cruel Brawl 
выведет самых сильных бой- 
цов, победу даже над парочкой 
которых уже можно счесть се- 
рьезным достижением. Ноте- 
Run Contest — перекочевавшее 
из Melee состязание «кто даль- 
ше закинет боксерскую грушу». 
Target Smash — платформен- 
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ная мини-игра «разбей десять 
мишеней как можно быстрее». 
Скучно проходить это все одно- 
му? Пригласите друга! 
Практически во всех режимах 
можно собирать трофеи — фи- 
гурки, напоминающие о самых 
разных играх Nintendo. Отде- 
льно стоит рассказать о не- 
скольких десятках «испыта- 
ний» — совсем как achievements 
на Xbox 360! — заданиях слож- 
ных и не очень. За их выпол- 
нение полагаются символичес- 
кие призы — те же трофеи, по 
сути, — но зато чувствуется, что 
движешься вперед, да вдобавок 
появляются цели, к которым 
можно стремиться при прохож- 
дении. 

Ну и, конечно, не стоит забы- 
вать про онлайновый мульти- 
плеер — главный повод для со- 
здания SSBB. Как заведено 

у Nintendo, список друзей за- 
полняется с помощью френд- 
кодов. Можно устраивать мат- 
чи как с ними, так и с любыми 
«случайными» игроками из 
своего региона. А можно и на- 
блюдать за чужими матчами 

и ставить монетки на победу 
того или иного участника. 
Итак, что такое Super Smash 
Bros. Brawl? Это файтинг, в ко- 
тором не надо зубрить комби- 
нации клавиш для спецударов. 
Это отличная альтернатива на- 
бившим оскомину «обычным 
поединкам», где бои проходят 
по одной и той же схеме. Это 
игра, пронизанная любовью к 
Nintendo и ее героям. Игра, ко- 
торая не раз заставит улыбнуть- 
ся человека, не понаслышке 
знакомого с почти тридцатилет- 
ней историей участия Nintendo в 
жизни электронной игровой ин- 
дустрии. Игра с колоссальным 
количеством режимов, настро- 
еки возможностей на радость 
всем геймерам. Игра, которую 
можно и нужно рекомендовать 
каждому обладателю Wii и его 
многочисленным друзьям. (@ 


Xugeo Кодзима умолял (акурая запихнуть Снейка еще в Super 
Smash Bros. Melee, но, увы, опоздал с просьбой - игра ктому 
времени была уже почти готова. Когда же анонсировалась 
Brawl, в участии Снейка можно было и He сомневаться. A BOT 
(Соника «пригласили» по многочисленным заявкам самих 
игроков. Как и короля Дидиди, который намеревался навес- 
тить еще оригинальную Smash Bros. для Nintendo 64, ga так 

W He собрался (в Melee он был лишь очередным «трофеем»). 
озвучил Дидиоди сам Масахиро Сакурай. 


и | 
Ма го 
" ПРИАУЕНТ Г А 


Масахиро (акурай присоединился к HAL Laboratory в 1989 году. 
Тогда же - в девятнадцать лет! - они создал своего самого 
известного персонажа, Кирби. В 1992 году вышла первая игра 

про всеядного колобка - Kirby’s Dream Land для Game Boy. В1998 
году Масахиро (акурай и (атору Ивата, в те годы еще глава 

HAL Laboratory, в свободное время занялись новым проектом. 
Изначально называвшийся «Какуто-гему Рюо», что переводится 
приблизительно как «файтинг-игра Драконий Король», он был 
лишь наброском, образцом игрового дизайна без каких-либо 
персонажей или истории. Сакурай генерировал идеи, Ивата про- 
граммировал - таки родилась первая Super Smash Bros. Мысль 
использовать в игре персонажей Nintendo принадлежала (аку- 
раю - он считал, что файтинг оля домашних консолей должен из- 
начально завлечь игроков близкой и понятной атмосферой. Korga 
SSB только вышла, в Nintendo считали, что такой малобюджетный 
проект не будет пользоваться популярностью за пределами Япо- 
НИИ, HO миллионные продажи на родине переубедили издателей. 


SUPER SMASH BROS. BRAWL 


Если при нажатии 
на кнопку двигатель 
не завелся - срочно 
купите журнал яма 
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Послужной список 

Хотя английская студия Traveller’s Tales не так извест- 

на, как, например, издательство Codemasters или ле- 
гендарная Rare, создатели Lego Indiana Jones могут пох- 
вастать долгой историей (студия была основана в 1990 
году) инемалым опытом. (реди прочего разработчи- 
киотметились сотрудничеством с Sega (с одобрения это- 
го издательства англичане в 1996 году выпустили 00- 
вольно известную Sonic 3D Blast), а также целой чередой 
совместных с Disney проектов - от интерактивной Bep- 
сии «В поисках Немо» go «Хроник Нарнии». Кроме того, 
коллектив Traveller’s Tales активно участвовал в CO3ga- 
нии спецэсректов к некоторым играм оругой английс- 
кой компании, ныне несуществующей Psygnosis (авто- 
ры Lemmings, оригинальной Wipeout и трилогии Colony 
Wars). Целых две части знаменитого сериала Crash 
Bandicoot (Crash Bandicoot: The Wrath of Cortex и Crash 
Twinsanity) также были делом рук Traveller’s Tales, хо- 
тяни той, ни оругой игре не удалось дотянуться go план- 
ки качества, установленной когда-то Crash Bandicoot 3a 
авторством Naughty Dog. С недавних пор Traveller’s Tales 
(тала частью игрового подразделения компании Warner 


ИНФОРМАЦИЯ 
О ПЛАТФОРМА: 

PC, PlayStation 2, PlayStation 3, 
Xbox 360, PSP, Nintendo DS, 
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Bros, сохранив, впрочем, некоторую автономность. 
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чей мыши в поисках потерявших 
осторожность маньяков. И да- 
же не тот, кому довелось сва- 
литься на нашу с вами несчаст- 
ную Землю из космоса, будучи 

с рождения наделенным супер- 
способностями. Истинным геро- 
ем становится тот, кто, несмотря 
на солидный послужной список, 
широкое признание своих заслуг 
и целый сундук правительствен- 


подробностях изучить каждое из 
них. А заодно убедиться на лич- 
ном опыте, что дорога в Храм 
судьбы и поиски Святого Граа- 
ЛЯ — ЭТО не только возможность 
проявить личную отвагу в са- 
мых невероятных ситуациях, но 
и отличный повод для множес- 
тва хороших шуток. Например, 
над внешностью главного героя 
и его помощников. 


зучился говорить и изъясняется 
отныне исключительно жестами 
да невразумительным мычанием. 
К счастью, пообщаться ему при- 
спичивает не так уж часто — в ос- 
новном, во время различных сю- 
жетных сцен. Которые по какой-то 
странной прихоти разработчиков 
пропускать нельзя: уж коли нача- 
ли смотреть, извольте терпеть до 
конца. Билеты на киносеанс об- 


Nintendo Wii 

О xa: 

action.adventure 

nny ИЗДАТЕЛЬ: ЗВВДНЫЕВОЙНЫ ОСТАЛИСЬ В ДАЛЕКОЙ-ПРЕДАЛЕКОЙ ГАЛАКТИКЕ — ПОРА ВЕРНУТЬСЯ ИЗ КОСМОСА НА ЗЕМЛЮ И РАСКРЫТЬ НЕСКОЛЬКО ТАЙН МИРОВОГО МАСШТАБА. 

О PoccHitckHi ДИСТРИБЬЮТОР: 

«lO (DS, PC, Wii), астоящий герой — не ных наград, умеет хорошень- Археолог в квадрате мену и возврату не подлежат. 
«Софт Клаб» (PS2, P53, PSP, TOT, кому под силу, ко посмеяться над самим собой. Вы, наверное, не привыкли видеть В общем, без шляпы и непре- 

Xbox 360) спасая мир OT раз- Kak, например, знаменитый про- = знаменитого археолога ТАКИМ — менного хлыста опознать докто- 
0 РАЗРАБОТЧИК: рушения, сровнять фессор археологии, доктор Ген- совсем непохожим на голливудс- ра Джонса было бы задачей не- 
Traveller's Tales с землей крупный мегаполис. ри Джонс, недавно дебютиро- кую «звезду» по имени Харрисон посильной — ну да, к счастью, и TO 
О KONMYECTBO ИГРОКОВ: Не тот, кто при каждом удоб- вавший в Lego Indiana Jones: The Форд, с пятнышками «щетины» и другое по-прежнему на месте, 
902 HOM и неудобном случае превра- — Опдта! Adventures. За плечами на пластмассовом кукольном лице верой и правдой служит непосед- 
© 0503PEBAENAA ВЕРСИЯ: щается в нечто большое, зеле- уважаемого многими препода- и беспалыми конечностями. Кро- ливому хозяину. К слову, имен- 
Xbox 360 ное и невероятно свирепое. Не вателя немало опаснейших путе- — ме того, искатель приключений но хлыст станет для вас палочкой- 
© онлайн: тот, кто любит бродить по город- шествий в разные уголки пла- (равно как и все остальные персо- — выручалочкой во многих, казалось 
wwwlucasarts.com/games/ ским крышам в костюме лету- неты, и вам предстоит во всех нажи) по неизвестной причине ра- бы, безвыходных ситуациях. Но 


06 этом чуть позже, а пока уделим 
немного внимания будущему мар- 
шруту — благо, в погоне за несмет- 
ными сокровищами поклонникам 
древних тайн предстоит исколе- 
сить полсвета. И еще пару конти- 
нентов в придачу. 


Радость туриста 
Три полнометражных фильма 
(«В поисках утраченного ковче- 
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Без компьютера 


га», «Храм судьбы» и «Послед- 
ний крестовый поход») позво- 
лили коллективу Traveller's Tales 
не очень-то ломать голову над 
маршрутами туристических по- 
ездок — сценарии киноблокбас- 
теров и без того дадут фору лю- 
бому пособию для начинающих 
путешественников. В списке до- 
стопримечательностей, обяза- 
тельных для посещения: джунгли 
Южной Америки, богом забытая 
деревушка в Северных Гималаях 
(именно тут решила обосноваться 
главная любовь доктора Джон- 
са, Марион Рэвенвуд), индийс- 
кий храм и даже древняя пещера 
крестоносцев, где хранится за- 
ветный Грааль. С избытком хва- 
тит любому энтузиасту активно- 
го отдыха! Тем более что в Lego 
Indiana Jones недостаточно прос- 


Прохобить уровни рука 06 руку с А!-напарником, конечно, довольно интересно — но куда увлекательнее поручить экранного 
компаньона живому человеку, способному, так же каки вы, находить гениальные решения сложных загадок и совершать 
нелепейшие ошибки, на которые едва ли сподобится искусственный интеллект. Субъективно, при совместном прохождении 
игра становится даже чуточку сложнее, ведь товарищ, управляемый Al, многие действия (добежать gO нужной кнопки, 
например) выполняет автоматически, тогда как обычному пользователю еще пребстоит сообразить, что кчему. 


то пройти из точки «А» в точку 
«Б», минуя многочисленные пре- 
пятствия — профессиональная 
гордость требует, чтобы вы тща- 
тельнейшим образом обыскали 
каждый уровень сверху донизу, 
выуживая из укромных уголков 
золото и артефакты забытых ци- 
вилизаций. Просто? Только на 
ранних этапах, где тайное почти 
всегда оказывается явным (пусть 
и сопределенными оговорками). 
А вот стоит продвинуться немно- 
го дальше, и поиск секретов уже 
не будет казаться таким уж лег- 
ким занятием: задачу храбрецов 
существенно осложнят хитроум- 
ные ловушки, целые лабирин- 

ты из запутанных переходов и за- 
маскированных дверей, не всегда 
исправные кнопки, рычаги и тому 
подобные механизмы. И, разуме- 


ется, враги — их у доктора Джонса 
всегда было предостаточно. 
Прервать блестящую карьеру ар- 
хеолога одинаково усердно пыта- 
ются и люди, и звери. Свирепые 
перуанские индейцы испытают вас 
на прочность копьями (наверня- 
ка отравленными или, как мини- 
мум, плохо продезинфицирован- 
ными), дротиками и стрелами. Их 
более цивилизованные «коллеги» 
из Старого Света чаще орудуют 
кулаками, но не забывакт и об ог- 
нестрельном оружии — попробуй- 
те-ка уклониться от выпущенной 
почти в упор пули! А ведь есть 
еще пауки, крокодилы (сколь- 
зкие рептилии обычно подсте- 
регают жертву в воде), змеи и 
другие, не менее опасные пред- 
ставители местной фауны. Как 

с ними справиться? 


a 


OrHeM и хлыстом 

Самое безотказное оружие — разу- 
меется, собственные кулаки. На- 
до признать, довольно крепкие. 
Пары ударов обычно достаточно, 
чтобы превратить очередного су- 
постата в груду бесполезных Lego- 
деталей, хотя, конечно, встречают- 
ся недруги и покрепче, с ними не 
так-то просто сладить. К тому же, 
рукопашные потасовки вынуж- 
дают вас прорываться вплотную 

к противнику, лишаясь возмож- 
ности уклоняться от контруда- 

ров и (что гораздо хуже) выстре- 
лов. А потому не будет лишним 
освоить и другие методы распра- 
вы — например, с помощью уже 
упомянутого хлыста. Или любого 
подручного предмета, вроде ста- 
рой табуретки. Наконец, вы може- 
те просто-напросто держаться от 


ОБЗОР 


9 Прыжки через бездонные 
пропасти - стандартное 
испытание для любого 
археолога. 


А Хлыс  хлыстом, но огне- 
стрельным оружием тоже 
пренебрегать не стоит. 


[Е Большой валун опаснее 
целого племени индей- 
цев - кулаками-то от него 
He отобъешься. 


[Е Пока доктор Джонс на бе- 
регу, крокодил опасности 
не представляет. А вот 
попытка переправиться 
через озеро вплавь может 
окончиться плачевно... 


9... а потому воспользуй- 
тесь для переправы пло- 
том - это куда безопаснее. 


[Е В некоторых случаях 
крепкая лиана станет 
единственным способом 
добраться go цели. 


om 


[ПЛЮСЫ 
Три фильма о при- 
ключениях Индианы 
Джонса в одной игре, 
интересные голово- 
ломки, множество 
удачных шуток, воз- 
можность совместного 
прохождения. 


[едо-эстетика игры 

и внешность главных 
героев понравится 
далеко не всем, ga 
иничего особенно 
нового со времен 
Lego Star Wars заме- 
чено не было. 


id & 
Достойное продолже- 
ние [едо-сериала - не 
слишком оригиналь- 
ное, но go мелочей 
продуманное и очень 
увлекательное. 
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Идолище поганое 


(реди сокровищ, припрятанных на каждом уровне, есть 
фрагменты золотых идолов - по десять штук на этап. 
Впрочем, найти можно и пять, и семь, и девять: 
получившееся «произведение искусства» в любом 
случае выставят в главном зале колледжа Барнетт, на 
зависть (или на потеху?) студентам и преподавателям. 
Кслову, недостающие части можно купить, хотя настоя- 
щий искатель приключений наверняка найдет другое 
решение - пройдет уровень еще раз, попытавшись 
найти то, что в пропустил раньше. 


Археофобии 


У каждого героя есть свои слабости, и персонажи 
Lego Indiana Jones - не исключение. Главный герой 
go смерти боится змей, его невозмутимый папаша 
на дух не переносит крыс, крикливая Вилли Скот 
теряет волю при виде пауков (но при этом плевать 
хотела на гигантских тарантулов), а предатель- 
ница Эльза Шнайдер опасается всего вышепере- 
численного разом. Страх немедленно парализует 
того или иного героя, стоит ему увидеть опасного 
зверя, и пока угроза не будет нейтрализована, 
о продвижении вперед можно забыть. 


Е Карты на стене помогут 
выбрать следующий пункт 
назначения. 


А Поиски Грааля вынуоят 
доктора Джонса отпра- 
виться в старинный не- 
мецкий замок - местечко 
не менее опасное, чем 
перуанские джунгли. 


[Е Огонь может стать 
серьезным препятствием 
даже оля обоих Джонсов 
разом. 
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схватки подальше, свалив гряз- 
ную работу на управляемого ком- 
пьютером напарника. 


Двойной удар 

Если верить первоисточникам, 
доктор Джонс — человек исключи- 
тельно общительный и путешест- 
вовать в одиночестве не очень-то 
любит. Компаньоны не оставля- 
ют Индиану в покое ни днем ни 
ночью — и даже в исключитель- 
но опасных ситуациях рвутся по- 
мочь, чем только возможно. Не 
стоит этим пренебрегать! Без по- 
мощников вы едва ли продвине- 
тесь дальше первого уровня, и де- 
ло не только в неприятельских 
полчищах, но и в головоломках, 
среди которых найдется нема- 

ло таких, что рассчитаны именно 
на совместные действия персона- 


жей. Где-то понадобится потянуть 
за два рычага одновременно, где- 
TO — использовать ассистента в ка- 
честве противовеса, где-то при- 
годятся те или иные уникальные 
навыки попутчиков. Да-да, док- 
тор Джонс умеет и знает далеко 
не все на свете. Скажем, обычная 
лопата до сих пор остается для не- 
го чем-то совершенно неизучен- 
ным, и выкопать без посторон- 
ней помощи клад он не сможет. 
Его спортивная подготовка также 
порой оставляет желать лучшего 
— упомянутая Марион Рэвенвуд и 
двуличная Эльза Шнайдер прыга- 
ют заметно выше пылкого архео- 
лога, а возлюбленная Индианы по 
фильму «Храм судьбы», вечно ис- 
пуганная Вилли Скотт, умудряется 
бить стекла собственными вопля- 
ми. Найдется работа и для папаши 


LEGO INDIANA JONES: THE ORIGINAL ADVENTURES 


вашего подопечного: невозмути- 
мый Генри Джонс Старший знает 
о древних письменах не в пример 
больше отпрыска, и, поверьте, 
этим знаниям точно найдется при- 
менение — как по ходу сюжета, так 
иврежиме Free Play, где умение 
читать неразборчивые иероглифы 
не раз и не два откроет дорогу к 
очередной «захоронке» какой-ни- 
будь давным-давно исчезнувшей 
цивилизации. 


Лучшие кубики на свете 

Игровой цикл Lego — явление для 
индустрии уникальное. Объединив 
всемирно известный детский конс- 
труктор с громкими брендами ки- 
ноиндустрии (в прошлом — Star 
Wars, в будущем — Batman), изда- 
тели и разработчики могли сме- 
ло закрыть глаза на финальное ка- 


чество будущих проектов — как, 
собственно, и происходит в случае 
с подавляющим большинством 
игр «по лицензии». Но произошло 
чудо, и студия Traveller's Tales, до 
того особой доблести не проявляв- 
waa, набрела на настоящую 30- 
лотую жилу. Дебютная Lego Star 
Wars: The Video Game стала своего 
рода пробой сил, продуктом сыро- 
ватым, но, несомненно, удачным. 
Последовавшая год спустя Lego 
Star Wars |: The Original Trilogy no 
праву стала одним из главных хи- 
тов сезона. Ну а Lego Indiana Jones 
выглядит вполне логичным звеном 
этой цепи. Звеном исключитель- 
но прочным и хорошо смазан- 
ным. «Конструкторные» приклю- 
чения доктора Джонса едва ли 
смогут чем-то удивить. Но совер- 
шенно точно не разочаруют. @ 


gameland.ru 


ОБЗОР 


ia &) 


ПЛАТФОРМА: 
Nintendo DS 

ЖАНР: 
action-adventure.first- 
person.horror 

ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Gamecock (США) 

РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: 
нет 

РАЗРАБОТЧИК: 
Renegade Kid 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 


ОНЛАЙН: 
www.dementium.com 
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ольница. Вы можете 
любить симпатичных, 
всегда готовых на- 
гнуться за подушкой 
или таблетками медсестер, одна- 
ко сами больницы все равно бу- 
дут казаться проклятым местом 
средоточия зла, демонов и мер- 
твенно бледных девочек, что 
похищают людей и скармливают 
их зомби. Больница — обяза- 
тельный атрибут первоклассных 
хорроров. Сделать «страшилку» 
без подобного заведения, все 
равно что снять фильм ужасов 
про зомби, но без зомби в кад- 
ре — получится либо шедевр, 
либо полный провал. Создатели 
Dementium: The Ward рисковать 
не стали. Внимательно изучили 
историю жанра, выписали самые 
интересные достижения извес- 


= DEMENTIUM: THE WAR 


тных его представителей, после 
чего объединили все собранное 
в одной игре и сделали... хоррор 
для Nintendo DS. Да не простой, 
а свидом от первого лица! 

The Ward — яркий представитель 
современного поколения ин- 
терактивных «ужастиков». Пре- 
зрев «устаревшие» условнос- 

ти жанра, вроде неторопливого 
повествования и утомительно- 
го исследования локаций с бэкт- 
рекингом после каждого сюжет- 
ного откровения, его создатели 
разделили историю на главы, 

а героя наделили всеми уме- 
ниями пережившего колониза- 
цию Марса морпеха. Никого не 
стесняясь, он колошматит изу- 
родованных пациентов дубинка- 
ми, стреляет в них из пистолета 
и кромсает бензопилой. По мере 


развития истории темп игры воз- 
растает, монстры становятся ес- 
ли не страшнее, то изворотли- 
вее и сильнее, а «коридорность» 
локаций заставляет вспомнить 
японские dungeon сгамегы. 

И все бы замечательно, если бы 
наш герой не страдал професси- 
ональным недугом космодесант- 
ников: он не может работать дву- 
мя руками одновременно. 


Кромешная тьма. Время от вре- 
мени коридор озаряется вспыш- 
кой, когда грозовое небо за ок- 
нами вспарывает молния. Что-то 
шевельнулось за койкой! Или 
показалось? Да нет, точно, буд- 
то кто-то поднялся и повернул- 
ся. Или все-таки померещилось? 
Можно взять фонарик и прове- 


DEMENTIUM: THE WARD 


Примечательно, что изначально задумывался и мультиплеер, но 
позднее от этой идеи отказались, сославшись на необходимость 
уделить больше внимания как раз сюжету. В результате получи- 
лось вполне оригинально и, главное, увлекательно. Напряжение не 
ослабевает ни на секуноу! 


рить — идет ли кто по нашу ду- 
шу, или это просто разыгра- 
лась фантазия. Взять фонарик? 
Но если там и в самом деле кра- 
дется чудовище, времени выхва- 
тить оружие уже не останется! 

В этом — один из серьезнейших 
недостатков The Ward. Переклю- 
чение между оружием и фонари- 
ком — не оригинальная идея, не 
ловкий ход, не интересная задум- 
ка. Это промах и просчет, и па- 
мятуя о примере той же Doom 3, 
заранее ясно: «спасибо» за него 
точно никто не скажет. 

С освещением в The Ward дела 
обстоят совсем плохо — герой не 
видит ничего дальше двух мет- 
ров от себя, причем эта мгла — 
вовсе не маскировка огрехов кар- 
тинки, уловка разработчиков или 
инструмент дизайнера. Напротив, 


DEMENTIUM: THE WARD 


История в Dementium: The Ward подается обрывочно. He в диалогах, за- 
тянутом вступлении или красочных сюжетных роликах, но посредством 
всевозможных записок, надписей на стенах и стенаний маленькой ge- 
вочки. Во вступительном ролике, если его можно так назвать, героя про- 
возят на инвалидном кресле сквозь целый строй жанровых клише - эта 
прогулка сразу настораживает разборчивого игрока. На самом же ge- 
леистория в The Ward действительно очень и очень интересная, и бли- 
жек финалу, когда, по идее, все должно встать Ha свои места, создатели 
преподносят неожиданный сюрприз: вот вам знакомая женщина, а вот 
ве дочь, и сейчас вы узнаете, что же произошло на самом деле. Ho - 
содной оговоркой: это лишь финал эпизода, а никак не всей истории. 


графический движок выше вся- 
ких похвал и заслуживает самых 
лестных отзывов, а хваленая «ат- 
мосфера» вмиг улетучивается, 
стоит лишь осознать, что против- 
ники все как один медлительные 
и неповоротливые, и куда удоб- 
нее носиться белкой от пазла 

к пазлу, нежели пугливо сверять- 
ся с картой и мандражировать 
перед каждым шагом навстречу 
неизведанному. Мгла — как еще 
один пинок: «Иди уже вперед, не 
сиди на месте, это игра для пор- 
тативной консоли — в ней должно 
быть больше экшна!» 

И экшна здесь действительно 
хватает. Но, однако, он не доми- 
нирует над «хоррором» — при- 
дется и решать головоломки, 

и читать разбросанные повсюду 
записки, постепенно восстанав- 


ливая общую картину событий. 
Создатели The Ward сделали свой 
выбор, нашли свой способ «на- 
пугать» игрока. И не прогадали. 
Ведь для портативного ужасти- 
ка поблажки все же даются, и хо- 
тя назвать подобное отношение 
снисходительным не получит- 

ся при всем желании, карманные 
страшилки все еще считаются ди- 
ковинкой, и потому судить их, как 
очередной Silent НИ, нельзя. 

Зато пожурить за управление 
можно. К счастью, The Ward 

и в этом плане выделяется не 
сильно: поворачивать камеру, 
используя стилус, было удобно 
всегда, ну а для действий пред- 
сказуемо припасены «шифты». 

К такой схеме управления быстро 
привыкаешь, она оказывается до- 
статочно удобной в бою и не ме- 


шает в беготне по бесконечным 
коридорам больничного здания. 


Если сценарий игры предусмат- 
ривает частые походы обратно, 

в давно исследованные комна- 
ты, то обычно разработчики ста- 
раются как-то разнообразить это 
путешествие. Kak — зависит от 
жанра. Однако в любом случае 
нетрудно составить список того, 
чего делать никак нельзя. Увы, 
похоже, как раз из этого «черно- 
го списка» создатели The Ward 

и выудили вторую неприятность 
игры — регулярно воскресающих 
противников. Нет, зомби не ожи- 
вают после того, как их до вто- 
рой смерти забили дубинкой. Их 
не нужно сжигать или связывать, 
чтобы они не шатались по кори- 


дорам. С ними просто ничего не- 
льзя поделать: убили всех монс- 
TPOB, зачистили комнату, вышли, 
вернулись — встречайте старых 
знакомых! Это не превращает 
The Ward в игру на выживание, 
хотя и существенно прибавляет 
динамики — патроны-то не рези- 
новые, их по углам никто зано- 
во не раскладывает, и рано или 
поздно отстреливаться будет не- 
чем. Это не то чтобы особо пор- 
тит общее впечатление — лишь 
делает прохождение немного не- 
комфортным. Без перечислен- 
ных недостатков игра была бы 
шедевром, но и с ними она - от- 
личный проект в непривычном 
для DS жанре. Отказывать се- 
бе в удовольствии побродить 

по жутким больничным палатам 
совсем не хочется. @] 
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Порой фонарик все же 


стоит выключать. A еще 
лучше - вообще не рас- 
‘таваться с дубинкой 

и без устали рассекать ею 
воздух. 


PY Для экономии патронов, 


He палите вы во все, что 
движется. Вполне может 

быть, что перед вами бе- 
зобидное видение. Впро- 
чем, нет, лучше уж пали- 
те - целее будете. 


Загадки - традиционные, 
HO это вовсе не значит, что 
они скучные. Решение, 
впрочем, находится мо- 
ментально: осмотрите ло- 
кацию, где-нибудь обяза- 
тельно есть подсказка. 


Больница - плохое место, 
где жертвы экспериментов 
инеудачных операций так 
иноровят скушать живых 
людей. 


Превосходная 
графика, страшные 
монстры, отзыв- 
чивое управление, 
южет - загадка, Hag 
которой интересно 
поломать голову. 


МИНУСЫ S 
Нельзя держать opy- 
жие и фонарик 09- 
новременно, глупая 
система сохранений, 
монстры воскресают 
(разу же, как герой 
выходит за дверь. 


Необычный подарок 
ценителям жанра: 
самобытный проект 
от малоизвестных 
разработчиков. 0т- 
личнейший графи- 
ческий движок и хо- 
рошая порция ужаса 
прилагаются. 
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Устанавливаем цель: 
(бросить пять фунтов за 
две недели. Зачем игра 
предлагает это делать 
людям с идеальной 
комплекцией - непонятно. 


На Wii Balance Board 
нельзя прыгать. Но эта 
мини-игра, ей-богу, 
провоцирует! 


ЕЙПульт в карман - и бегом 
на месте. Непередаваемо 
нудное упражнение. 
Встречающиеся по пути 
Митщетно пытаются ком- 
пенсировать однообразие 
процесса. 


А Для некоторых трени- 
ровок потребуется много 
свободного места вокруг. 


Е Пожалуй, самая 
интересная мини-игра: 
нужно наклонами тела 
загнать все шарики в лузу, 
не позволив упасть ни 
одному из них. 


= 


= a 


Гм. 


ЧУДО-ВЕСЫ С ИГРОЙ В КОМПЛЕКТЕ. 


последнее время 
Nintendo запускает все 
новые и новые аксессу- 
ары для Wii. Руль для 
Mario Kart, Wii Zapper для шуте- 
ров — и вот Wii Balance Board для 
Wii Fit. Balance Board отличается 
в лучшую сторону от предшествен- 
ников — как-никак, не никчемный 
кусок пластика, а высокоточный 
прибор, абсолютно необходимый 
для игры, с которой идет в комп- 
лекте. И прибор этот способен не 
только взвешивать, но и опреде- 
лять малейшие смещения центра 
тяжести стоящего на нем челове- 
ка. На этой его особенности и пос- 
троены упражнения Wii Fit. 
Wii Fit невозможно не сравнить 
с другим недавним фитнесс-про- 
ектом для консолей — EyeToy: 
Kinetic. И однозначного вердикта 


вынести не получается: восприятие 
сильно зависит от того, попадае- 
те ли вы в целевую аудиторию той 
или иной игры. Tak, Kinetic гораз- 
до больше подходит подросткам 

и молодым людям, уже достаточ- 
но гибким и подвижным — бла- 

го тамошние мини-игры зачастую 
требуют изрядной динамики. Wii 
Fit Ke куда более снисходительна 
к полным и/или взрослым людям 
и делает акцент на сброс излишне- 
го веса — недаром же весы в комп- 
лекте. Вместе с тем, именно из-за 
того, что Wii Fit He слишком-то на- 
прягает игроков физически, сбро- 
сить вес с его лишь помощью мо- 
жет быть непросто. 

Wii Fit предлагает нам несколь- 

ко десятков упражнений, разби- 
тых на четыре категории. О йоге 

и тренировке мышц в подробнос- 


тях рассказывать незачем: всем 
этим можно свободно занимать- 
ся как на дому, так и в спортзале. 
Wii Fit же предоставляет на выбор 
двух виртуальных тренеров — муж- 
чину и женщину. Повторять за ни- 
ми движения просто, все упражне- 
ния очень наглядны и просты для 
понимания. И оценки выставляют- 
ся в зависимости от того, насколь- 
ко хорошо вы держали равновесие 
во время зарядки. За качеством же 
выполнения самих упражнений, 
увы, следит только ваша совесть. 
Другие же категории — аэробика 

и игры на равновесие — куда более 
интересны геймерам. Более того — 
они геймерам близки. За счет то- 
го, что на экране приходится на- 
блюдать не тренеров-андроидов, 
а знакомые лица ваших Mii. При- 
чем чаще будут встречаться имен- 


но те, кто недавно играл в Wii Fit. 
Только вот незадача: разновид- 
ностей поз йоги и упражнений для 
мышц - по полтора десятка, а ми- 
НИ-игр на равновесие и аэробику — 
лишь по девять. Маловато будет! 
И ведь многие из них поначалу за- 
крыты, для получения доступа 

к ним придется проводить боль- 
ше времени за тренировками. Так, 
чтобы открыть для себя все, что 
предлагает Wii Fit, придется потра- 
тить часов шесть — и при этом дру- 
гим пользователям придется про- 
ходить через то же самое. 
Вообще, при том акценте, что 
Nintendo обычно делает Ha обще- 
ние во время игры, Wii ЕЙ смот- 
рится по меньшей мере странно. 
Вдвоем тут можно только бегать 
на месте, все остальные мини-иг- 
ры — исключительно для одного. 


WII FIT ОБЗОР 


antler а сене 


Личный опыт 

Поначалу даже ждал Wii Fit - слишком уж впечатлился 
мини-игрой с закатыванием шариков в лузы смещением 
центра тяжести собственного тела. Все-таки — новый способ 
управления, новый игровой опыт. На практике же таких 
мини-игр оказалось слишком мало, чтобы увлечь - итем 
более уж склонить к покупке. Это как если бы Wii Sports, где 
всего две интересных игры на весь сборник, не включили 

в комплект с приставкой, а выпустили отдельно, да попроси- 
ли бы четыре тысячи рублей. Balance Board? Да, на нее уже 
заявлено несколько игр (сноубординг, например), но она 
явно не получит широкого распространения - ее-то как раз 
впору сравнивать с EyeToy. 

А тренироваться и без того тщедушного молодого человека 
Wii Fit никак не мотивировал. Индекс массы тела - в нижней 
половине идеального диапазона. Да и сутулость, характер- 
ная, пожалуй, оля всех «живущих за компьютером», на 
удивление не сказалась отрицательно на результате: центр 


тяжести ровно там, где и должен быть. По своему опыту 
и многочисленным отзывам сверстников могу заключить: 
Wii Fit практически бесполезен для здоровых молодых 
людей, не страдающих от избыточного веса. 
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ПЛЮСЫ 
Shae oi левой аудитории подавай локали- Простота и доступ- 
Wil Fit заинтересует в первую очередь людеи взрослых, заботящихся зацию, которой в игре нет. Bnpo- ность; возможности 
a чем, переведенной инструкции нового высоко- 
0 своем весе и правильнои осанке. и здравого смысла вполне хва- точного аксессуара 
тит для любого не владеющего ан- достойно продемонс- 
Также удивляет невозможность не может знать о TOM, какую долю — начали набирать вес, и даст все- глийским человека — Wii Fit npo- трированы. 
создать собственную фитнесс- вашего веса составляют мышцы. возможные подсказки. ста в обращении и доступна всем 
программу — все упражнения при- — И запросто может здоровых нака- © Фундаментальное отличие Wii Fit — и каждому. Полезные советы, МИНУСЫ | 
ходится выбирать индивидуально. — чанных людей приравнять к тол- от Brain Training — в том, что пос- правда, пройдут мимо вас. В це- Бесполезность при 
Игра, впрочем, не преминет пред- = стым. ледняя все же воспринималась как лом, если вы хотите получить хо- отсутствии лишнего 
ложить хорошие комбинации за- По желанию после теста можно игра и требовала от пользователя рошего помощника в поддержа- веса; недобор мини- 
НЯТИЙ. поучаствовать в парочке мини-игр — минимума - уделить ей пять минут — нии здорового образа жизни (то игр на аэробику 
Помимо тренинга, есть еще на равновесие, по итогам которых — влюбое время и в любом месте. есть, занимаетесь зарядкой или иравновесие; 
и тест — проще говоря, взвешива- вам определят спортивный воз- Wii Fit же куда более требователь- утренними пробежками, ходите маловато настроек. 
ние, которое рекомендуется де- раст по версии Wii ЕЕ. Как ив Brain  на- ведь воспитать тело, оказыва- — в бассейн или спортзал) и четыре 
лать ежедневно (привет профес- Training, ведется график прогрес- ется, куда сложнее, чем ум! И про- — тысячи рублей для вас — не крити- РЕЗЮМЕ. @ 
copy Кавасиме!). Кроме массы са, а мило машущая уголками стые ежедневные взвешивания ческая сумма, TO Wii ЕЕ вам можно Не для геймерской 
тела, в результатах теста можно Balance Board на экране телевизо- похудеть не помогут. и нужно рекомендовать. Геймерам молодежи - слиш- 
узнать и о своем индексе массы ра ничуть не менее говорлива, чем = Очевидно, что Wii Fit sanHTepecy- же, интересующимся Wii Balance ком скучно. Но 
тела — правда, не стоит относиться — очкастый профессор с двухэкран- = етв первую очередь людей взрос- — Воаг как новым средством управ- набирающим вес 
к этому показателю слишком се- ной консоли. Она и советами поде- = лых, заботящихся о своем весе ления, стоит все же повременить взрослым людям 
рьезно, благо Balance Board никак = лится, и расспросит, почему вдруг = и правильной осанке. А такой це- до выхода новых игр для нее. (@] подойдет идеально. 
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PENNY ARCADE ADVENTURES: 
ON THE RAIN-SLICK PRECIPICE OF DARKNESS. EPISODE | 


жерри Холкинса 

и Майка Крахули- 

ка можно по пра- 

ву считать видными 
деятелями игровой индустрии. 
Начав десять лет назад совмест- 
ными усилиями (первый пишет, 
второй рисует) выпускать веб- 
комикс Реппу Агсаде, они вско- 
ре добились заметного успеха 
и приобрели широкую популяр- 
ность — пусть комикс и не всем 
нравится, но трудновато найти 
геймера, который хотя бы раз его 
не читал. Тайко (Tycho) и Гейб 
(Gabe), главные персонажи ко- 
микса, превратились в альтер 
эго своих создателей; к комик- 
су добавился блог, где Крахулик 
с Холкинсом высказывали свои 
мысли о видеоиграх и не только. 
Сфера интересов этих товарищей 


не ограничилась критикой и ко- 
миксами — их усилиями была ос- 
нована благотворительная орга- 
низация Child’s Play, всего лишь 
за месяц существования собрав- 
шая четверть миллиона долла- 
ров для больных детей. На конец 
2007 года сумма пожертвований 
в Child’s Play составила $3.5 млн. 
Хороший способ опровергнуть 
утверждение, будто геймеры — 
злобные гики, не так ли? 
Энтузиазм Холкинса и Крахули- 
ка пошел дальше — поняв, что 
нет ни одной выставки, собира- 
ющей под крышей как любите- 
лей компьютерных и видеоигр, 
так и поклонников «насто- 
лок», в 2004 году они запустили 
свою — Penny Arcade Expo (PAX). 
Каждый год число посетителей 
выставки увеличивалось вдвое, 


иРАХ 2007 стала самым боль- 
шим игровым фестивалем Север- 
ной Америки. А годом раньше, 
на РАХ 2006, Крахулик и Хол- 
кинс анонсировали свою пер- 
вую видеоигру — On the Rain-Slick 
Precipice of Darkness. И на Bonpo- 
сы, о чем же она, отвечали крат- 
КО — «O Гейбе. Тайко. И Ктулху». 

И вот два года спустя игра появ- 
ляется на свет — как и следовало 
ожидать, абсурдная до безумия. 
Тути поклоняющиеся древним 
богам мимы, и армия роботов- 
фруктолюбов, и жуткий похи- 
титель бомжей со сверкающи- 
ми белокурыми локонами... Гейб 
и Тайко же — сотрудники детек- 
тивного агентства, идущие по 
следам гигантского робота. Один 
из этих следов теперь красуется 
на месте дома главного героя... 
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Да, героя — к Гейбу и Taiko присо- 
единяется ваше альтер эго. Опре- 
делить его внешность и имя вам 
предстоит в самом начале игры — 
и здесь невозможно не похвалить 
конструктор персонажей. Пусть 

в нем маловато вариаций каждой 
части тела, но результат неизмен- 
но похож на рисунки Крахулика. 
Его стиль четко прослеживает- 

ся и на портретиках персонажей, 
и в заставках, и в трехмерных мо- 
дельках — возникает ощущение, 
будто действительно играешь 

в комикс! Про юмор и говорить 
нечего — если вам нравится Реппу 
Arcade, то прохождение игры до- 
ставит истинное удовольствие. 
On the Rain-Slick Precipice of 
Darkness — RPG, причем типич- 
ная для консолей. Полная ли- 
нейность, обилие диалогов, вы- 


ОБЗОР 
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Бомж поднимает таблич- = 
> 


ку «Наношу повреждения 


заеду». Страдает вся 
партия. 


А Даже в вечно повто- 


Разработкой игры занялась канабская команда 
Hothead Games. Несмотря на то что On the Rain-Slick 
Precipice of Darkness стала их дебютным проектом, 
молодцы из Hothead в индустрии далеко не 
первый день: среди них — выходцы из EA, Radical 
Entertainment, Silicon Knights. И они прекрасно 
понимали, что тягаться с бывшими коллегами 

на «большой арене» им He под силу, - поэтому 
выбрали метод цифровой дистрибуции игр, 
решив выпускать по эпизоду раз в несколько 
месяцев. Похожую схему давно уже суспехом 


ОМАНА | 


ряющихся репликах 
NPC можно найти пару 
смешных шуток. 


[Е Для максимальной эф- 


фективности суперударов 
требуется выполнить 
определенное условие. 

У Гейба, например, 
заполнить нажатиями 
«пробела» шкалу, 

а затем остановить курсор 
в указанной точке. 


Е Выражений лиц 


персонажей для диалогов 
нарисовано на удивление 
мало. Зато они меняются 

часто. Очень. 


Е Анна, племянница Тайко, 


не только подсказывает, 


эксплуатируют Telltale Games. Другим важным куда направляться 
аспектом стратегии Hothead стало ориентирование дальше по сюжету, но 

на аудиторию взрослых геймеров-харокорщиков, иулучшает оружие геро- 
которые знают толк в играх, но не располагают ев спомощью запчастей 
достаточным временем, чтобы насладиться многи- побежденных роботов. 
ми из них. Разработчики поставили перед собой 

цель сделать Penny Arcade Adventures доступной, О Ели вас смущает 
недолгой и при этом качественной и достаточно туалетный юмор, Penny 


глубокой - иим это удалось. Для полного счастья 
остается лишь несколько снизить цену. Потому что 
20 долларов за 6 часов игры - все же дороговато. 


Arcade Adventures все же 
стоит сторониться - его 
тут навалом. 
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[ПЛЮСЫ 
ss но все же!), все несюжетные NPC Хорошая боевая 
Это типичная оля консолей RPG с боями, построенными на системе повторяют стандартный набор система, обилие 
v . фраз, а геймплей состоит из на- шуток, отличная сти- 
АТВ - по иронии, реализованной лучше, чем в Final Fantasy. бивших оскомину квестов в ду- лизация под комикс, 
Хе «принеси тот предмет, попутно низкие системные 
бор реплик в которых ни на что дождать еще — суперудары. В ре- — следить сразу за тремя шкалами вырезав всех врагов». Нет, наску- требования. 
не влияет, пошаговые бои, ос- зультате ничто не остается бес- АТВ, а также за анимацией вра- чить игра не успевает — благо кон- 
нованные на знакомой всем по полезным! жеских атак — ведь если вовре- чается уже часов через шесть. За- 
сериалу Final Fantasy системе Одно «но»: предметы — лечащие мя не поставить блок, получив- то разработчикам есть над чем Игра очень однооб- 
Active Time Battle... реализован- и атакующие, повышающие и по- = ший по полной персонаж рискует — подумать при создании сиквела — разна в оформлении 
ная на удивление хорошо, луч- нижающие характеристики — ва- выбыть из боя. Хотя тут и мерт- второй раз такое развлечение бу- и содержании, доста- 
ше, чему Square Enix! Tak, шкала — ляются повсюду. По сути, за счи- вые опыт получают, а к следую- дет уже не столь приятным. точно коротка и стоит 
АТВ заполняется в зависимос- танные минуты можно набрать щей битве вся троица уже пол- On the Rain-Slick Precipice of He так уж и мало. 
ти от скорости персонажа (здесь максимальный запас каждого из ностью здорова — еще одна вещь, Darkness — это любопытнейший 
соблюден баланс: мощный Тай- них. Это заметно облегчает про- сделанная правильнее, нежели прецедент удачной игры «от гей- | PESHOME | @ 
KO медлителен, a более слабый хождение — ведь битвы здесь ис- в большинстве JRPG. меров для геймеров». Да, ее есть Похвальный 
Гейб — наоборот, быстр и живуч). — ключительно сюжетные, значит, Самый большой минус Оп the за что ругать, но причин хва- дебют известных 
Вначале доступно использова- их число ограничено. А количест- — Нат-$йск Precipice of Darkness — лить — гораздо больше. И мы комиксистов на ниве 
ние предметов — при необходи- во предметов - нет. однообразие. Декорации усыпаны = очень надеемся, что для второй геймдева - при- 
мости очень срочно вылечиться, Впрочем, игра при этом никог- идентичными объектами (к каж- части Penny Arcade Adventures ключение, которое 
это всегда можно сделать. Затем = да не оказывается слишком прос- — дому из которых прилагается уни-  унас найдется еще больше комп- заинтересует даже не 
открывается атака, а если по- той. Во время боя нам предстоит кальный комментарий, а то и два, = лиментов. читавших комикс. 
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Забытая легенда 


В тройку легендарных танков Второй мировой войны, помимо бесспорных 1-34 и «Тигра», зачислили и несуразный «Стюарт» - 
американский легкий танк, полученный британцами по ленд-лизу. У англичан в Африке были и свои интересные машины, еще 


более нелепые. Ну ga ладно, даже забавно покататься на бронегазонокосилке по пустыне. 


В девичестве танк назывался МЗАТ, производился в США, был вооружен 37-мм пушечкой и тремя пулеметами - впрочем, в игре 
нам оставили только один, спаренный с пушкой. Машинка быстро ездила и редко ломалась, но струдом противостояла мало- 
мальски серьезному противнику, поэтому в основном использовалась для разведки. Тем не менее, американские заводы накле- 


пали почти 14 тысяч единиц, превратив M3 в самый массовый легкий танк Второй мировой войны. 


Очевидно, «Стюарт» так понравился разработчикам, что они вооружили им еще и советские части под Ленинградом. На самом 
gene CCCP получил по ленд-лизу около 1200 МЗАТ, что на фоне 55 тысяч 1-34 само по себе капля в море, и под Ленинградом зимой 


1942-43 они не воевали. 
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оенная техника облада- 
ет особой притягатель- 
ностью для мальчиков 
любого возраста, даже 
если они не тряслись по ухабам на 
настоящей броне, не стреляли из 
автомата и вообще боятся громких 
звуков и открытых пространств — 
все равно вид танка, грохот пуш- 
ки, мощь гусениц и рев двигателя 
заводят Y-xpomocomy, превращая 
их в безжалостных убийц. Вирту- 
альных, конечно. Ощущение пе- 
реполняющей тело силы и безза- 
ботности — вот что ищут мальчики 
в танковых симуляторах. 
И не находят. Машина не заводит- 
ся. Потом не едет. Потом едет, но не 
туда. Потом не может остановить- 
ся где надо. Ну а напоследок из ни- 
откуда прилетает вражеский снаряд 
и ставит крест на карьере незадач- 


ливого танкиста. Диск с «Т-72» или 
«Абрамсом» отправляется на полку 
и забывается навсегда. 

А хитрость в том, что симулятор 
делается вовсе не для любителей 
острых ощущений. Кривая обуче- 
ния очень крутая, и чтобы получить 
удовольствие от игры, требуется 
потратить много времени и усилий. 
В результате симуляторщики за- 
мыкаются в своем мини-мирке, го- 
дами не расставаясь с одной и той 
же игрой, которая вечно меняется 
и обрастает патчами и add-on’amu. 
Нуадля новичка-казуала этот мир 
(особенно онлайновый) практичес- 
ки закрыт из-за огромной разницы 
в знаниях и навыках, которые мож- 
но получить только за месяцы, или 
даже годы тренировок. 

Но иногда и матерому хардкорщи- 
ку хочется просто оттянуться, чтоб 


я 


== Е В 


ДАУНШИФТИНГ НА ТАНКЕ. 


с грохотом, взрывами, дикими воп- 
лями да топтаньем одной кнопки. 
Однако уже закаменевшие в MO3- 
гу установки вопиют при попытке 
пострелять инопланетных монстров 
из рейлгана. Ну и пусть — индустрия 
готова предложить стрелялки-уби- 
валки в любой мыслимой обертке, 
в том числе знакомой и любимой 
симуляторным сообществом. 

И вот тут происходит удивительная 
вещь. С одной стороны — бронефа- 
натик, с первого взгляда на баш- 
ню T-34 определяющий завод и год 
выпуска («Это же очевидно!»), 

с другой — полный профан и диле- 
тант, только из анекдота знающий, 
что же главное в танке. Дорожки, 
которые, казалось бы, идут в про- 
тивоположных направлениях, схо- 
дятся, подобно стрелкам на карте, 
на игре Tank Combat. 


В ЕЕ ЕВ ЗЕ `В eae ee ЗЕ 


ТАМК СОМВАТ: ТАНКОВЫЙ ПРОРЫВ 


Она проста. Очень. Даже примитив- 
на. ЕР$-управление: левой рукой 
бежим (едем), правой стреляем — 
WASD + мышка. Мини-карта пока- 
жет, куда ехать и по кому стрелять. 
Экипаж проявляет себя, изредка от- 
пуская натужно несмешные реп- 
лики, но разделения по функциям 
нет, и помимо воли игрока ничего 
не происходит. В экипаже один че- 
ловек, да и тот не сидит внутри же- 
лезной коробки, а витает бестелес- 
ным духом в нескольких метрах 
позади и выше. Реплики вскоре пе- 
рестаешь замечать, поскольку они 
запаздывают, и слова «вижу про- 
тивника!» можно услышать, уже 
обозревая заставленную десятком 
сгоревших машин опушку. 

Танк сам собой чинится при наез- 
де на значки с гаечными ключами, 
там же загружаются боеприпасы. 


ТАМК СОМВАТ: ТАНКОВЫЙ ПРОРЫВ 


Механических поломок нет, горю- 
чее не кончается, и вообще, ничто 
не отвлекает игрока от главной за- 
дачи — кататься и стрелять. 
Конечно, в какой-нибудь другой иг- 
ре беззаботному времяпрепровож- 
дению могли бы помешать управ- 
ляемые компьютером враги, но 
только не в Tank Combat. Разработ- 
чики все продумали. Засады и вне- 
запные контратаки противника за- 
ботливо показаны на карте еще 

в начале миссии, сами атаки прово- 
дятся согласно принципу «развора- 
чиваемся в сторону цели, едем впе- 
ред и стреляем, пока не помрем», 

а могучая полоска здоровья ва- 
шего железного коня реагирует на 
вражеские снаряды с презрением 
атакованного снежками бульдозе- 
ра. В один из моментов игры я пе- 
рестрелял все ползущие по склону 


немецкие танки, вздохнул с об- 
легчением и вдруг услышал непо- 
нятное ритмичное бумканье. Ока- 
залось, незамеченная «Пантера» 
подьехала сзади и раз за разом 

в упор палит из пушки в корму мо- 
ей «Тридцатьчетверки». Пришлось 
развернуть башню и ответить ей 
тем же. Получив полдюжины сна- 
рядов, «Пантера» наконец загоре- 
лась. Излишне говорить, что эта 
эскапада обошлась где-то в треть 
полоски здоровья, включая попа- 
дания атакующей армады, навалив- 
шейся на меня в самом начале боя 
и теперь догорающей на склоне. 
Сюжет построен на последователь- 
ности жестко заскриптованных 
миссий, образующих три кампа- 
нии — за Великобританию, Герма- 
нию и СССР. Начать можно любую, 
но новые открываются только по 


мере прохождения предыдущих. 
Советская кампания почему-то на- 
зывается «Защита Фатерлянда». 
Ау! Советские войска в 1945 году 
Фатерлянд успешно громили. 

Не все ладно со скриптами, пос- 
кольку вражеские танки попадают 
на дистанцию эффективного огня 
прежде, чем игрок въезжает в их 
зону контроля. В итоге противника 
можно расстрелять издалека, а во 
вражеской колонне никто не почу- 
ет неладное, даже если танки будут 
загораться один за другим. Но вот 
стоит игроку подобраться чуть поб- 
лиже, как сразу начинается паника. 
Впрочем, гораздо неприятнее то, 
что кривые скрипты не всегда дают 
закончить миссию, даже если все 
задания в ней выполнены. Помога- 
ет только повторное прохождение. 
На сайте издателей о патче не ска- 


зано ни единого словечка. 
В игре только один уровень слож- 
ности. Думаю, это правильное ре- 
шение, никто не ждет от купивше- 
го «Танковый прорыв» погружения 
в непростой игровой мир, а для Ус- 
тавшего менеджера, решившего 
полчасика после работы погонять 
«танчики», настройки подхо- 

дят идеально. Едем, стреляем, 
нестрашно пугаемся, гарантиро- 
ванно побеждаем. «Tank Combat» — 
симулятор не танка, а представле- 
ния о нем. Снимает стресс не хуже, 
чем заветная бутылка виски или 
бубнящий телевизор. Так что реак- 
ция геймеров будет совсем раз- 
ной. Кто-то подивится наглости 
разработчиков, требующих за ТА- 
KOE деньги, а кто-то на долгие ме- 
сяцы встроит игру в свое ежеве- 
чернее расписание. @ 


ОБЗОР 


[9 Припопасании бронебойного 


‘наряда пушки загораются 
наподобие бочек с соляркой. 


А Елибы противник знал, что 


все его неожиданные атаки 
из засад давно известны 
Штирлицу... 


Давить вражеских солдат 
можно и нужно. Они жалоб- 
HO вскрикивают, но ни капли 
крови из них невыжать. 


Е Еинственный легкий ибыст- 


рый способ погибнуть — уто- 
нуть вречке. 


Е Играем с «Тигром» в ca- 


лочки - обратите внимание 
на XencOap вокруг компаса 
и догорающие остовы его 
менее везучих камрадов. 


Панцерфаустник в горах nog 
(инявино. Естественно, его 
там быть не могло. 


Бойня может происходить 
на дистанциях в считанные 
метры, в клубах дыма 
ИПЫЛИ. 


19] Давить можно практически 


все что угодно. Ho ина 
каменный цех, ина деревен- 
‘кий плетень из веточек танк 
тратит одинаковое время. 


Е Kak правило, напарники не 


доживают и go середины 
Миссии. 


[Dy Пехота поголовно вооружена 


ручным противотанковым 
оружием. 


[ПЛЮСЫ] 
Можно расслабиться 
после трудного 

QHA, почувствовать 
(ебя неуязвимым, 
суспехом разгромить 
врагов и при этом не 
забивать голову не- 
нужными знаниями. 


МИНУСЫ i —] 


Обратная сторона go- 
CTOMHCTB — играть 
слишком просто. Уны- 
ЛЫЙ ВНЕШНИЙ ВИД, He- 
интересный сюжет, 
досадные глюки. 


Отношение к игре 
полностью зависит от 
ваших ожиданий. Это 
не «1-72» про Вторую 
мировую, это «Ко- 
сынка» станками. 
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J] Панель управления плане- 
тарными апгрейдами, в 0б- 
щем, мало изменилась — 
разве что стала более яркой 
ичеткой. А удобной иин- 
формативной она была 
ираньше. 


| Корабль-разведчик приле- 
тел в первую систему по со- 
cegcrBy. Система довольно 
бедная, но для начала игры 
будет весьма полезна. 


< Панель научных планов 
идостижений. Тоже очень 
удобная, но альтернативы 
предлагаются непростые - 
игроку придется поломать 
голову, прежде чем понять, 
что ему сейчас нужно боль- 
ше всего. В той же Sins of a 
Solar Empire выбор позицио- 
нирован лучше. 


[ПЛЮСЫ] 
Добротное, полноцен- 
ное дополнение суни- 
кальными «добавка- 
ми», действительно 
открывающими новые 
возможности в игре. 


МИНУСЫ В —| 


Kak K add-on ’ y - нет 
никаких претензий, 
прекрасное, глубокое, 
многофункциональ- 
ное дополнение. Xo- 
тя сама игра - He более 
чем Master of Orion 2, 
рассказанный Ha но- 
вый Лад. 


Игра несомненно по- 
радует всех привер- 
женцев старой 90б- 
рой Galactic Civilizations 2 
илюбителей космиче- 


их пошаговок. 
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GALACTIC CIVILIZATIONS 2. TWILIGHT OF THE ARNOR 


бычно рассказывать 
06 add-on’ax доволь- 
но скучно: изменения 
в Худшем случае деко- 
ративные, а в лучшем — не принци- 
пиальные. Более-менее заметные 
обновления геймплея — большая 
редкость. На этом фоне последнее 
дополнение к Galactic Civilizations 2 
выглядит просто великолепно. 
Сомневаетесь? Тогда давайте... 
посчитаем. Во-первых, значитель- 
но улучшена графика — хоть для 
нас, холодных стратегов, напрочь 
лишенных тяги к прекрасному, это 
и не столь уж важно. Однако глав- 
ный фокус в том, что одновре- 
менно уменьшились требования 
к компьютеру. 
Во-вторых, традиционное «дре- 
во технологий» стало иным. Авто- 
ры потрудились на славу, и теперь 


у каждой расы оно свое собствен- 
ное, уникальное. Причем это не 
пустые слова — изменения очень 
серьезны. В проектах, использую- 
щих систему развития науки и тех- 
ники, часто обнаруживается не- 
приятная штука — в начале игры 
народ, раса или планета, которы- 
ми управляет геймер, обладает 
своими особенностями, бонусами 
ит.д., но вскоре выясняется: чем 
дальше государство развивается, 
тем больше оно становится похо- 
жим на соседние миры (планеты, 
страны — нужное подчеркнуть). По- 
добный поворот легко объясним, 
когда дело происходит на Земле, — 
глобализация, что тут возразишь. 
Но в космосе хочется, чтобы расы 
отличались друг от друга до конца 
игры — такова уж традиция исто- 
рий о зеленых человечках. 


Так вот, Stardock Entertainment Bo 
многом удалось решить эту про- 
блему, и теперь у каждого народа 
своя судьба. И это работает! Авто- 
ры не только предложили дюжину 
индивидуальных технологических 
древ с более чем сотней откры- 
тий, они еще соорудили своего 
рода конструктор, позволяющий 
самому собрать расу и таким об- 
разом сформировать для нее OCO- 
бый путь развития. Как говорят 
разработчики: «12 цивилизаций — 
12 разных способов победить». 
Особенно радует, что и графика не 
подкачала — уникальные корабли 
каждой расы отличаются не толь- 
ко технически, но и внешне. 
Следующее (если вы не забыли, 
уже третье по счету), очень при- 
ятное дополнение для тех, кто 

не любит ковыряться в плазмен- 


ных пушках и ионных двигате- 
лях кораблей. Теперь, изобретя 
чуть более мощный лазер, неза- 
чем спешно проектировать новый 
звездолет. Автоматически в списке 
доступных судов появится новая 
модификация со следующим по- 
рядковым номером. 

И, наконец, последняя новость — 
мы получаем не только обнов- 
ленную и расширенную вер- 

сию Galactic Clvilizations 2. Для 

нас изготовили еще и полноцен- 
ный конструктор, позволяющий 
чуть ли не собственные игры де- 
лать. Новый инструментарий весь- 
ма обширен — тут редакторы карт, 
сценариев, планетарных усовер- 
шенствований и, наконец, уже упо- 
минавшийся конструктор древа 
технологий — меняйте в игре что 
угодно. @] 


х Вас ждет * Постоянно * Фирменные ВЫБОР 
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РЕКОМЕНДУЕТ 


нонс РС-версии Rayman Raving Rabbids 2 у нас про- 
шел с большой помпой. Еще бы: «Бука» дала слово, 
что россияне первыми в мире увидят ушастый десант 
на персональных компьютерах! Обещание компания 
ла, да только радость сменилась недоумением касательно 
содержимого игры. По сравнению с владельцами Wii, адепты PC 
лишились многого: бонусных материалов, музыкальных компо- 
зиций с разделом Jukebox, системы интернет-рейтинга. О сюжете 
вообще узнаешь из пресс-релиза издателя — видеоролики тоже 
пошли под нож. С управлением проблем нет. Играть можно как 
с клавиатуры, так и с геймпада, или при помощи мыши. Но все 
это не сравнимо с тем удовольствием, что получаешь при ис- 
пользовании пульта и нунчака. На сладкое — один режим, пять 
персонажей (среди них и Рэймен!) и 16 мини-игр (вместо 50 
в Wii-Bepcun). Локализация не без недостатков: аршинные буквы 
и простецкие шрифты смотрятся ужасно. Текстовые подсказки 
переведены, а озвучивать было некого. Рэймен молчит, а кролики 
в своем репертуаре: вопли да нечленораздельные ругательства. 


В этот раз армия взбалмошных кроликов прибыла на платформу РС, мягко говоря, 
слегка потрепанной. 
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THE LAST BOUNTY HUNTER 


ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 

The Last Bounty Hunter 

(© ПЛАТФОРМА: РС 

C3 ЖАНР: 

shooter.lightgun 

[3 ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

Digital Leisure 

3} РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
al 
) РАЗРАБОТЧИК: 

American Laser Games 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 

(PU 233 МГц, 256 RAM, 1 VRAM 
КОМПЛЕКТАЦИЯ: 1 CD 

(3 ОНЛАЙН: 
games.Icru/tlbh 


ema Дикого Запада в США пользует- 

ся спросом и по сей день. В далеком 

1994 году American Laser Games, покон- 

чив с полицейскими тирами (Crime Pat- 
rol), рискнула сделать игру в стиле вестерн. Клише 
жанра — охотник за головами отправляется на поис- 
ки бандитов, чьи физиономии ухмыляются с объ- 
явлений «WANTED», расклеенных на каждом уг- 
лу, — обыграно в The Last Bounty Hunter с особым 
старанием и любовью. Здесь вы найдете все, за что 
так любят вестерны: погони, перестрелки, романы 
с красивыми девушками и, конечно, юмор. А глав- 
ное — четырех опасных преступников, которых 
предстоит приструнить. Красавчик Гарри, Эль Ло- 
ко, Злобный Дэн и Кактус Кид напали на военный 
форт, и теперь за их головы назначена награда. Пе- 
рестреляв добрую дюжину мелких сошек, с глава- 
рями можете тоже не церемониться — пуля в лоб, 
и деньги в кармане. Однако размер вознагражде- 
ния будет выше, если удастся взять бандита живь- 
ем. Работа актеров озвучивания достойна высших 
похвал: особенно удались Дэн и Гарри — настоящие 
карикатурные злодеи с хорошим чувством юмора. 


МЕ 
Более дорогой и масштабный, чем Crime Patrol, виртуальный 
тир. Вердикт - в кунсткамеру пока рановато. 


« 


ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Mountain Bike Adrenaline 
© ПЛАТФОРМА: PC 
О жНР: 
sports.alternative.biking 
ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Nobilis 
РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
«Руссобит-М»/6Е 
С РАЗРАБОТЧИК: 
Fresh 3D 
© KONMMECTBO ИГРОКОВ: 1 
С (ИСТЕИНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
(PU1.8 ГГц, 512 RAM, 128 УВАМ 
С комплЕКТАЦИЯ: 1(0 
(3 ОНЛАЙН: 
www.russobit-m.ru/catalogue/item/ 
mountain_bike_adrenaline 


ountain Bike: Адреналин» — игра-рек- 

лама. Куда ни глянь — сплошь product 

placement; логотипы Kona, Qbikes, 

| Lapierre, Cannondale, Specialized то 

и дело мелькают в кадре. Да еще информацион- 
ная поддержка отечественного глянцевого журна- 
ла и конкурс (главный приз — велосипед Land Rover 
G4 Disc), устроенный с целью привлечь внимание 
к проекту. Продравшись через лейблы, замечаешь, 
что на скриншотах игра выглядит гораздо лучше, 
чем в жизни. Серые текстуры, слабое освещение, 
аапогей — кривые модели велосипедистов, слов- 
но парням все кости переломали. Еще хуже обсто- 
ят дела с управлением: байк не всегда слушается 
хозяина, временами застревает в чем попало (кам- 
нях, деревьях, ямах). Мало того, режим паузы по- 
является с опозданием после неоднократного на- 
жатия на нужную клавишу. Эти и другие недочеты 
заслонили то хорошее, что есть в «Адреналине» — 
многообразие режимов и типов местности. Русская 
версия щеголяет крупным шрифтом в главном ме- 
ню. Адаптировано все неплохо, правда, надписи во 
вступительном видеоролике перевести забыли. 


У Fresh 30 куда лучше получается реклама горных велосипе- 
дов иглянцевых журналов, чем игры. 


C3 СРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
DWK - Alles ist gut, solange du wild bist! 
© ПЛАТФОРМА: PC 

© ЖАНР: 

special. mini-games 

С ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Tivola 

C3 РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
«Акелла» 

© РАЗРАБОТЧИК: 

Dreamotion 

С KONMAYECTBO ИГРОКОВ: 1 

С CACTEMHDIE ТРЕБОВАНИЯ: 
(РОЛГц, 512 RAM, 64 VRAM 

3 KOMMEKTAUMA: 1 (0 

© ОНЛАЙН: 
ru.akella.com/Game.aspx?id=2020 


гра «Сорванцы: Дикий футбол» co- 
здана по мотивам немецкого филь- 
ма с непомерно длинным названием 
«Die Wilden Kerle — Alles ist gut, solange 
du wild bist!». Премьера состоялась в сентябре 
2003 года, потом картина вышла в прокат в дру- 
гих европейских государствах, в том числе в Рос- 
сии. Кассовых сборов режиссеру Иоахиму Масса- 
неку вполне хватило на съемку еще трех частей. 
Былого успеха они не добились, во многих стра- 
нах выйдя сразу на DVD. У «Дикого футбола» так- 
же проблемы с финансами. Бюджетность заметна 
во всем: игра создана не без помощи Macromedia 
Flash, а для воспроизведения видео (обращение 
актеров фильма к фанатам) используются воз- 
можности медиаплеера Quick Time. Все задания 
доступны с самого начала: тест для сорванцов, ла- 
биринт, чеканка мяча, создание собственной фут- 
больной команды. Тексты переведены адекватно, 
имеется поддержка кириллицы. Не лишним будет 
похвалить молодого актера, озвучившего глав- 
ного героя. Его вечно задорный голос не дает за- 
снуть в особо тоскливые моменты. 


Хорошая добавка к фильму, но уж больно короткая. Час на 
прохождение - маловато, господа из Dreamotion! 


МОЯ ФЕРМА 


(С СРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
My Farm 

© ПЛАТФОРМА: PC 

KARP: 
strategy.real-time.modern 

(С ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Merscom 

С РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
«Руссобит-М»/бЕ 

(С РАЗРАБОТЧИК: 

Bip Media 

 KOMMMECTBO ИГРОКОВ: 1 

{С (ИСЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
(Ру 800 МГц, 256 RAM, 32 VRAM 
© юмплЕКТАЦИЯ: 1 CD 

© онлАйН: 
WWWw.tussobit-m.ru/catalogue/item/ 
moya_ferma 


оя ферма» предлагает обустроить Ma- 
ленький домик в деревне с прилега- 
ющей к нему фермой. Начинать, как 
водится, приходится с малого. В на- 
следство от скупердяя дядюшки Боба нам достал- 
ся тощий цыпленок, а в кошельке 100 центов. Пи- 
томца нужно кормить, поить и чистить, дабы он 
был счастлив. Освоив азы, отправляемся на мест- 
ную ярмарку за новыми животными. Выбор не то 
чтобы огромен, зато всего в избытке: помимо ку- 
риц, в продаже утки, индюки, свиньи, овцы, коро- 
вы. Для новичков поднять ферму из руин — задание 
трудное, не обойтись без наставлений опытного 
скотовода. В игре роль советчика исполняет ста- 
рина Джек — сосед, следящий за нашими успеха- 
ми и провалами. К сожалению, такого импозантно- 
го персонажа не наделили голосом, ограничившись 
переводом реплик. Не стоит забывать и о самой 
ферме — разбросанный корм своевременно следует 
убирать. Кроме того, надо почаще захаживать к ла- 
вочнику, что продает различные постройки: навесы, 
загоны, сараи для овец, хлева для свиней. С ними 

и домик станет еще краше, и питомцы будут рады. 


Милый, местами забавный симулятор разведения скота. He Viva 
Pinata, конечно, но убийца времени знатный. 


LUXOR 


(С ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Luxor 

© ПЛАТФОРМА: РС 

© ЖАНР: 

special.puzzle 

С ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
MumboJumbo 

© POCCHMCKMA ИЗДАТЕЛЬ: 
«Руссобит-М»/бЕ 

С РАЗРАБОТЧИК: 
MumboJumbo 

(© ЮЛиИЧЕСТВО ИГРОКОВ: | 

{С (СТЕИНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
CPU 600 МГц, 128 RAM, 64 VRAM 
© ююмплектАЦИЯ: 1 CD 

© onnAMH: 
WWW.russobit-m.ru/catalogue/ 
item/luxor 


ихог резонно обвиняют в подражании 
Zuma Deluxe. Игровая механика сход- 

на, а звуковые эффекты и задники также 
оформлены «под древность», правда, не 
в ацтекском, а в египетском стиле. Поля сражений 
чуть ли не идентичны: жук-скарабей неторопливо 
толкает пестрые шарики по желобам, а пользова- 
телю необходимо выстраивать из них одноцветные 
цепочки. По большому счету, у Luxor есть одно от- 
личие, за счет которого творение MumboJumbo иг- 
рается немного иначе, чем Zuma. Вместо лягушки, 
выстреливающей шариками и способной вра- 
щаться на 360 градусов, мы управляем маленькой 
платформой. Игра поделена на этапы и подуров- 
ни, каждый этап начинается на новом месте. Стар- 
туем в Александрии, далее перебираемся побли- 
же к пирамидам и оазисам, а финальное сражение 
проходит в местечке под названием Фила. Узнать 
060 всех хитростях геймплея Luxor можно в разде- 
ле «Инструкции», полностью переведенном на рус- 
ский. Ну а отсутствие запятой в одном предложении 
спишем на невнимательность редактора при фи- 
нальной проверке. 


Преемник Zuma Deluxe, продолжатель традиций Puzz Loop, 
Luxor на сегодня - одна из лучших игр Ha turbogames.ru. 


ДАЙДЖЕСТ 


ВОПРОСЫ 


КУДА СЛАТЬ? 


ИТОГИ 


«Индиана Джонси Королевс- 
тво хрустального черепа. 
Полная кроличья версия». 


Злобный Дэн - персонаж коми- 
ческий. Наверное, поэтому его 
просят взять живым - втюрь- 
мах шутники нараосват. 


Альты в «Mountain Bike: 
Адреналин» - это скопление 
валунов, кочек и редких елок. 


Побег из дома осложняют gBa 
обстоятельства: необходимо 
забрать вещи (футбольные 
перчатки, мяч, футболку), 
ктому же отец с сестрой 
лоняются по комнатам. 


Берем худеньких цыплят, 
поим их, кормим, а затем... 
нет, не убиваем, а выгодно 
продаем на ярмарке. 


[5 Заразрушение более трех 
шариков одного цвета 
полагается бонус - ценный 
алмаз, к примеру. 


Добрые нынче пираты пош- 
ли: ни тебе бутылки рома, 
ни сундука мертвеца... 
Одного просят - починить 
волшебную машину. 

А потом еще подарками 
заваливают. 


Дорогу гонщикам освещают 
городские фонари. Без них 
процент аварий возрос бы 
в несколько раз. 


Автомобиль Криса и (еми- 
ра- словно танк. На своем 
путион сметет легковушки 
и даже грузовики, а oTge- 
лается лишь царапинами на 
капоте. 


|2 ААСТРАНА ИГР. 


МАКСИ ПИРАТЫ 


(С ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Max and the Pirates 

© ПЛАТФОРМА: PC 

С ЖАНР: 
adventure.third-person 

С ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Tivola 

С РОСИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
«Акелла» 

С РАЗРАБОТЧИК: 

Tivola 

С КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 

{С (СТЕИНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
(РИ 800 МГц, 512 ВАМ, 32 VRAM 
(С ююмплектАЦИЯ: 1 (0 

© онлайн: 
ru.akella.com/Game.aspx?id=1998 


алыш Макс и ero дядя Понг, извест- 
ный изобретатель, решили отдохнуть 
на Берегу Слоновой Кости в рос- 
кошном пансионате с трехразовым 
питанием. Они прекрасно проводили время, днями 
напролет греясь на солнышке и наблюдая за кораб- 
лями в море. Отдых героев прервал плач капитана 
Ветроуха: волшебная машина для поиска сокровищ 
сломалась! Максу предстоит отыскать обломки 
агрегата и принять непосредственное участие 

в поисках клада. Пожалуй, главная особенность 
сериала про Макса — оформление. Складывается 
впечатление, будто локации нарисовал цветными 
карандашами пятилетний мальчишка. Грубова- 
тые, схематичные предметы на пиратском судне, 
нарочито неаккуратный интерфейс, обилие ярких 
цветов. До чего ж красиво и оригинально! С озву- 
чиванием детских игр «Акелла» всегда справлялась 
блестяще. Вот и в этот раз приятно слушать пер- 
сонажей: добряк Макс и инфантильный Ветроух 

не дадут заскучать. Понг разговаривает голосом 
Александра Ленькова. В русской версии дядюшка 
получился куда забавнее, чем в оригинале. 


РЕЗЮМЕ 


Адвенчура про поиски сокровищ детей ничему не научит, но 
пару приятных часов подарит. 


RUSSIAN RACING 


(© OPMTMHANbHOE НАЗВАНИЕ: 
Russian Racing 

© ПЛАТФОРМА: PC 

© KARP: 

racing.arcade 

С РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
«Новый Диск» 

© РАЗРАБОТЧИК: 

Alligator Friends 

(С KONMYECTBO ИГРОКОВ: 1 
{С CHCTEMHDIE ТРЕБОВАНИЯ: 
(PU18 ГГц, 512 RAM, 256 VRAM 
3 KOMMNEKTAMMA: 1 CD 

(© онлАЙН: 
www.nd.ru/prod.asp2razd= 
descr&prod=russianracing 


смелюсь предположить, похороны 
Russian Racing (в прошлом — «Мос- 
ковские уличные гонки») состоя- 
лись задолго до ее выхода. Пресс-ре- 
лиз скуп на подробности, а официальный сайт 
Alligator Friends уже давно не подает признаков 
жизни. С другой стороны, а чего следовало ожи- 
дать от создателей игры «Месть боксера. Московс- 
кий криминалитет»? Чего угодно, но не симулятора 
стритрейсинга. В Russian Racing нет места свежим 
идеям — все забито заимствованиями из сериалов 
Midnight Club и Need for Speed. Три клуба устраива- 
ют нелегальные гонки на улицах мегаполиса. Сна- 
чала управляем развалиной, но затем, набравшись 
опыта и подзаработав деньжат, обзаводимся до- 
рогим автомобилем. Естественно, не обошлось без 
тюнинга (и визуального, и технического) и возмож- 
ности приобретения сразу нескольких машин. Иг- 
ровые режимы стандартны, миссии довольно од- 
нообразны. Искусственный интеллект неплох, 
соперник способен составить конкуренцию игроку. 
Впрочем, догнать умчавшегося гонщика не соста- 
вит труда — не зря же мы запаслись закисью азота. 


Подражатель Need for Speed и Midnight Club с высокими 
системными требованиями. На уровне Lada Racing Club. 


(ПЕЦОТРЯД «КОБРА 11>»: 
ДОРОЖНЫЙ ПАТРУЛЬ 


(С ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Alarm for Cobra 1: Crash Time 
© ПЛАТФОРМА: РС 

© ЖАНР: 

racing.arcade 

(С ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
RTL Games 

С POCCHMCKMAA ИЗДАТЕЛЬ: 


do ml Party 
(3 РАЗРАБОТЧИК: НОБРА ii 


Synetic 

(С KONMYECTBO ИГРОКОВ: go 2 
{С CHCTEMHDIE ТРЕБОВАНИЯ: Г] 
CPU 2.4 ГГц, 512 RAM, 256 VRAM ь 

С ююмплектАцИЯ: 1 DVD 
© онлайн: 
games.Ic.ru/cobril 


гры по мотивам немецкого телесе- 
риала «Alarm fur Cobra 11 — Die Auto- 
bahnpolizei» пользуются спросом вот 
уже восемь лет. По сравнению с пре- 
дыдущими частями, «Дорожный патруль» выгля- 
дит более цельной. Исчезли однотипные миссии, 
намертво приклеенные к неважному сюжету, и по- 
явилась полноценная «кампания», состоящая из 
восьми расследований. Главные герои, полицейс- 
кие Крис Риттер и Семир Герхан, наконец-то раз- 
говаривают и перед началом задания, и во время 
его выполнения. Их переговоры по рации с началь- 
ством и вовсе заслуживают аплодисментов — не 
обошлось без хорошего юмора. Парни наотрез от- 
казываются вылезать из полицейской машины, так 
что структура миссий в целом осталась прежней: 
преступников догоняем и прижимаем к обочине, за 
подозреваемыми устраиваем слежку, держась от 
их автомобилей на определенном расстоянии, со- 
ревнуемся с лихачами на трассах с трамплинами. 
Смена российского издателя оказала благотворное 
влияние на качество локализации. В «1С» не только 
перевели реплики, но и переозвучили персонажей. 


РЕЗЮМЕ 


Улучшенная и дополненная версия Alarm for Cobra 11: Nitro 
двухгодичной давности. Только оля фанатов сериала. 


Nintendo Wil 


HE СКУЧАЙ! 
ДОМА И 
В ДОРОГЕ 


Покупку можно оплатить 
электронными деньгами 
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Телефон: 
(495) 780-8825 
www.gamepost.ru 


Все цены действительны на момент публикации рекламы 
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PlayStation 2 Slim 


Ш — 


PlayStation 3 (40Gb) sony PSP Slim 


Base Pack Black (PSP-2008/Rus) 


Возможность доставки Специальная цена на прис- 
B день заказа тавки при покупке 3-х игр 


Бог любит троицу, а мы любим Virtua Fighter 5. Перед вами уже третий выпуск «Аркады», посвя- 
щенный лучшему файтингу на планете. И будьте уверены, это не предел. Рассказать нам есть о чем: 
автомат, в отличие от консольной версии, регулярно обновляется. Давайте пройдемся по всем 
вариантам кабинета Virtua Fighter 5 и поймем, что упускают бойцы, засевшие дома. 


Фр 


втомат Virtua Fighter 

5 встречается в пя- 

ти версиях: оригиналь- 

ной, А, В, Cu D. Сейчас 
в Японии тестируется Virtua Fighter 
5 В, но это уже не очередная моди- 
фикация, а большое дополнение. 
Такое же, каким в свое время стал 
Evolution. Мы уверены: однажды 
В попадет и на консоли, перетащив 
туда весь контент из предыдущих 
выпусков. А потому пора понять, 
как изменилась игра с последними 
обновлениями. 
Первые две версии автомата за- 
стали только самые шустрые япон- 
цы — за считанные месяцы их 


С версией D все куда интересней. 
Механика игры здесь не измени- 
лась, зато графических обновле- 
ний море: каждый герой получил 
по новому костюму, кучу пред- 
метов, новые победные позы и — 
внимание — ОРУЖИЕ. Испугались? 
Можно расслабиться: мечи и се- 
киры не скоро начнут сечь геро- 
ев Virtua Fighter. Здесь они служат 
только декоративным элементом. 
Например, используются в стой- 
ках перед матчем. Кстати, в ход 
там пойдут и менее опасные пред- 
меты: Джеки был замечен с буты- 
лочкой молока, Сара — с метлой, 

а Джефри, почему-то, с большу- 


Рубрика создается при — заменила В-версия, которая пере- щей рыбиной. Поди разберись, 
поддержке компании шла и на PS3. Вариант игры для как все это пришло в голову раз- 
«Волшебная игра», Xbox 360 основан уже Ha Version С. работчикам. 


Точнее, боевая система там ис- 
пользуется из С, а вот предметы 
для персонажей перетекли из В. 
Уже запутались? Упрощаем: ори- 
гинал, А, Ви С друг от друга почти 
не отличаются. Где-то подправлен 
баланс, где-то добавлены предме- 
ты, но суть одна. 


Предметы одежды в этой вер- 

сии тоже попались неожиданные: 
герои получили пиратские шля- 
пы, повязки на глаз, маски, канда- 
лы и прочие затейливые атрибуты. = 
Только посмотрите на скриншоты: wate Wo OO 
Kare-Mapy стал форменным кибер- EHS in noo 
ниндзя, a Джеки заделался Драку- 
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лой. Наконец, последние новшес- 
тва О-версии — два новых режима. 
Первый, Official Open Battle, дает 
без лишних проблем устроить тур- 
нир в своей аркаде. Организаторы 
только задают день начала, а иг- 
роки могут свободно приходить и 
сражаться — очки высчитываются 
автоматически. Записываться на 
матчи и приходить строго ко вре- 
мени не приходится. Второй ре- 
жим, Knockout Trial 2, нацелен на 
одиночную игру и не слишком от- 
личается от обычного аркадного 
прохождения. 

Обновлений в 0 немало, но по 
сравнению с Virtua Fighter 5 В все 
они кажутся сущими безделуш- 
ками. Новая версия станет качес- 
твенно иной. Здесь не просто по- 
лируют геймплей и дают новые 
предметы, здесь меняют многие 
устоявшиеся механики. 

Главное известие: в Virtua Fighter 5 
В появится аж два новых героя. 
Первый — француз-каратист Жан 
Куджо. Его главное оружие — «за- 
ряжающиеся» удары. Чем доль- 
ше игрок жмет кнопку, тем мощ- 
нее получаются атаки. Второй 
участник, Така-Араши — сумоист, 
который ушел из команды пос- 
ле третьей части. Така сильный, но 
медлительный персонаж с массой 
бросков и серией мощных комбо. 
Баланс снова серьезно перерабо- 
тан, но говорить о конкретных из- 
менениях пока рано — игра даже 

в Японии еще не появилась. Ед- 
ва ли не самая интересная обнов- 


ка В — оригинальные арены. Фана- 
там сериала больше не придется 
облизываться на уровни Tekken 
или Dead or Alive: теперь и в Virtua 
Fighter бои будут проходить на за- 
мысловатых аренах разной фор- 
мы. Появятся и прямоугольные, 

и овальные локации, а перегород- 
ки на них не будут, как раньше, 
симметрично стоять по перимет- 
ру. Один из новых уровней — узкий 
мост, на котором персонажи стар- 
туют спиной к перилам. Можно 

с первых же ударов впечатать вра- 
га в стену и получить преимущест- 
во, а можно, наоборот, занять вы- 
годную позицию спиной к проходу. 
Читатель, не знакомый с Virtua 
Fighter, подумает, что это мелочи. 
Но мы-то с вами знаем, что таким 
ходом AM2 бросает вызов всей 60- 
евой системе. Кроме того, в В вер- 
нутся разрушаемые стены, которые 
так внезапно пропали из пятой час- 
ти игры, и появятся особо низкие 
перегородки, через которые можно 
запросто перебросить врага. 

В Virtua Fighter 5 В впервые nona- 
дет неожиданный режим «трени- 
ровка с учеником». В нем можно 
обучать компьютерного напарника 
ударам, набивать ему опыт и про- 
качивать уровни. Как конкретно, 
пока не ясно. 

Одним словом, нововведений 
очень много. В свое время допол- 
нение Evolution получило прямой 
порт на домашние консоли, так что 
и Virtua Fighter 5 В имеет все шан- 
сы появиться на Xbox 360 и РЗЗ. 


Вот такими флаерами 
рекламируются крупные 
соревнования по Virtua 
Fighter 5. 


(можете отличить Пай 
or Aoi? 


Грей Poxc!? Не может быть! 


Мечи, трубы, рыбины 
ибутылки с молоком. Кто 
‘казал «не вписывается 

в аилистику»? 


На француза не похож. 
На вид — обычный японский 
рокер. 


(начала кибернинозя, 
атеперь еще и пираты. Нет, 
в этой игре есть решительно 
все. Осталось добавить 
зомби и динозавров, и будет 
абсолютный хит. 


ОНЛАЙНЫНОВОСТИ MMORPG 
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Американцы полюбили тесноту. 

Миграция персонажей с сервера 
на сервер приводит порой совсем 
не к тому результату, что ожидает 
администрация. В чем и убедилась 
NCsoft, разрешившая в феврале 
этого года переходы между серве- 
рами Lineage II 

(http: .lineage2.com). 

Беда приключилась с североаме- 
риканскими серверами: за прошед- 
шие месяцы малонаселенные миры 
обезлюдели почти полностью, а на 
густонаселенных (Bartz, Devianne, 
Teon, Franz и Luna) народу при- 
бавилось. Все правильно: «Рыба 
ищет, где глубже, а игрок — где 
веселее». 

Проблему NCsoft решила традици- 
онным образом — малонаселенные 
серверы будут слиты попарно. Про- 
цесс начнется 8 июля, объединение 
миров произойдет в соответствии 

с географическим признаком (рас- 
положением серверных кластеров). 
Те из россиян, кто играет на амери- 
канских серверах Западного побе- 
режья, должны быть готовы к сли- 
янию Sieghardt и Erica, а также Kain 
и Ноппа. На Восточном побережье 
объединятся Gustin и Hindemith. 
Имена новых миров пока неизвес- 
тны, зато обещано, что слияние не 
приведет к возникновению лагов, 
поскольку «суммарное население 
объединенных серверов намного 
меньше их пиковой нагрузочной 
способности». 


Впрочем, вопроса с дублированием 
имен персонажей при объединении 
серверов не избежать — остроту 
снизит... принудительное удаление 
всех персонажей ниже 10 уровня, 
чьи хозяева не заходили в Lineage II 
более года. Также на «объединен- 
ном» аккаунте останется не более 
7 персонажей — выживут герои с 
наибольшим накопленным опытом. 
Кланы же начнут жизнь с нового 
листа — войны принудительно 
завершатся, альянсы будут распу- 
щены, а все захваченные крепости 
снова станут ничейными... 


| 
Лучшие друзья, оказывается, продаются... 

№ хоп America отчиталась в ус- 
пешном релизе очередного обнов- 
ления для бесплатной Mabinogi: 
Fantasy Life (http://mabinogi.nexon. 
net), которая формально находит- 
ся в стадии открытого бета-теста. 
Геймеры получили пять новых 
«петов»: собаку, два вида кошек, 
лису и волка. Все питомцы атакуют 
быстрее людей, прокачиваются 

и отличаются способностями. Ска- 
жем, волк проводит «физическую 
атаку», а кошка наносит поврежде- 
ния магией. В следующем обнов- 
лении, 25 июня, число питомцев 
вырастет еще на пять штук и, по- 
хоже, процесс будет продолжаться 
и дальше — животные приносят 
издателю неплохие деньги. 

Для обзаведения, например, вол- 
ком в Nexon Cash Shop необходимо 


приобрести Pet card, а затем дать 
имя питомцу. Теперь у вас есть 

не только помощник на поле боя, 
но и дополнительные слоты в ин- 
вентаре. 

Особенностей у Mabinogi: Fantasy 
Life He так много — древнекель- 
тский сеттинг, нарисованные от 
руки текстуры на аниме-подобных 
персонажах, постоянное добавле- 
ние контента, МРС и функций. Иг- 
рокам дана возможность создавать 
дизайн костюма, сочинять и проиг- 
рывать собственные музыкальные 
КОМПОЗИЦИИ. 

Отдельного упоминания заслу- 
живает система развития. При 
создании персонажа задается его 
возраст (10-17 лет). Герой каждую 
субботу стареет на год, что (до 25 
лет) приносит дополнительные 60- 
нусы — «возрастные» Ability points. 


«(имбиоз футуристической срэнтези и кос- 
мической оперы». 

Южнокорейская T-Entertainment 
присоединилась к немалому 

числу компаний, лицензировав- 
ших графический движок Unreal 
Engine 3 для своих проектов на 

PC, Xbox 360 и PlayStation. На базе 
этого движка компания, известная 
нишевыми 3D MMORPG Laghaim 

и Last Chaos, начнет разработку 
кроссжанрового проекта под кодо- 
вым названием L2 (аббревиатура 
нового проекта намекает о преемс- 
твенности, а нео LA2). 


(С МИРУ ПО СТРОЧКЕ 
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166 сообщила, что с 3 ию- 
ня в бесплатной и находя- 
щейся в стадии тестиро- 
вания Wonderland Online 
(http: .com) заработал 
магазин игровых товаров (In- 
game Нет Mall). Для их приоб- 
ретения деньги придется вна- 
чале обменять Ha Point Cards 
Vi лишь потом превратить PC 
в оружие с критическим уда- 
ром, артефакты удвоения на- 
бора ХР и другие полезные ве- 
щи. Обратите внимание — для 
персонажей ниже 51 уров- 

ня действует лимит на при- 
обретение РС. Если вы в него 
«уперлись», используйте еще 
один шанс обзавестись мега- 
амуницией — прямо в магази- 
не сыграть в мини-игры. 


Сражающаяся с багами 
Ingle Games выпустила 06- 
новленную версию open-beta 
клиента (2.3 Гбайт) для бес- 
платной Magic World Online 
(http://mwo.enjoymmo.com). 
В релиз интегрированы пос- 
ледние четыре игровые «сис- 
темы» (женитьба, внутренняя 
GPS, остров героев и квесты- 
инстансы) и теперь геймеры 
смогут оценить практически 
все опции, обещанные разра- 
ботчиками. Открытый тест на- 
чался 20 июня и, ура, разра- 
ботчики пообещали откатов 
больше не делать. 


OGL Planet решила покон- 
чить с хакерами и наруши- 
телями, оккупировавшими 
бесплатную Cabal (http:// 
www.cabalonline.com). Точ- 
ное число закрытых аккаун- 
тов не сообщается, но речь, 
определенно, идет о тыся- 
чах. Снисхождения попав- 
шим под санкции ожидать 
не стоит — пресс-релиз сооб- 
щает, что «в каждом случае 
имеются неопровержимые 
доказательства вины». 


(С МИРУ ПО СТРОЧКЕ 


Gravity объявила о релизе 
бесплатной хоррор MMORPG 
Requiem: Bloodymare (http:// 
www.playrequiem.com). Часть 
игроков, рискнувших в пери- 
одс5 по 12 июня перейти-та- 
ки на абонплату (basic — $7,99/ 
месяц, premium — $14.99/ме- 
CAL), получили серьезный ган- 
дикап. Во-первых, они попали 
в игру Ha три дня раньше, во- 
вторых, смогут развиться быс- 
трее. Среди бонусов абонпла- 
ты — ускоренный набор опыта 
на этапе начального развития 
персонажа, усиленное выпа- 
дение лута, продвинутая вер- 
сия игрового чата и посто- 
янные скидки в онлайновом 


магазине. 


Game’n’game ознаменовали 
первую годовщину Sho Online 
(http:/Avww.shoonline.net) тре- 
мя эвентами и одним игровым 
обновлением. Первые не за- 
служивают особого внимания 
(стандартные бонусы к про- 
качке и денежные поощре- 
ния), а BOT update несет много 
интересного. Появились 10 до- 
полнительных локаций, три 
пещеры и три новых NPC-6oc- 
са (все — с непроизносимы- 

ми именами). Игровой мага- 
зин пополнился 86 новинками, 
а максимальный уровень пер- 
сонажей повышен до 80. 


В блоге W.E.L.L. online 
(http://blog.wellonline.com/ 
2р=937) опубликована оче- 
редная порция новых ск- 
риншотов — виды городов, 
«украшенные» персонажами 
разных рас. На некоторых пок- 
лонники MMORPG разглядели 
собак и кошек, что, по мнению 
фанатов, подтверждает при- 
сутствие ручных питомцев в 
игре. Самые внимательные оп- 
ределили наличие вторичных 
половых признаков у женских 
особей расы ящеров... 


«В команде, работающей над 12, 

у нас трудятся проверенные про- 
фессионалы, — подчеркивает Джон 
Хонг (John Hong), отвечающий 

в T-Entertainment за программи- 
рование и технологии. — Их опыт 

и замечательные возможности 
Unreal Engine 3 позволят создать 
игру, которая воспламенит сердца 
геймеров по всему миру». 

Если говорить менее лирично, 

то L2 должна сочетать элементы 
серьезной RPG и RTS, и в итоге бу- 
дет представлять собой «симбиоз 
футуристической фэнтези и косми- 
ческой оперы». 

L2 пока разрабатывается только 
для РС, ее выход запланирован на 
2010 год. 


Море, солнце и песок ждут манчкинов. 
Innova порадовала поклонников 

RF Online 

(http: .ffonline.ru) всеобщей 
«Мобилизацией». Стать участником 
необычной акции может любой 
vrpok-munchkin, имеющий на сво- 
ем аккаунте как минимум одного 
персонажа сорок седьмого уровня. 
Раса и сервер значения не имеют, 
важен именно уровень. Более того, 
если у вас есть несколько персо- 
нажей 47 уровня, они все могут 
участвовать в «Мобилизации», 
повышая шансы хозяина на победу. 
600 самых усердных и ловких гейме- 
ров получат замечательные призы: 
— 100 поездок на Черноморское 
побережье, 

— 200 подарочных сертификатов, 

— 300 подарочных наборов 4GAME. 
Зарегистрироваться для участия 

в акции, а также ознакомиться 

с подробными правилами можно 

в Центре Управления Подпиской 

(в разделе «Акции»), или на специ- 
альной странице по адресу 
http://rfonline.ru/novice/1838.html. 
Внимание, получить в качестве 
приза поездку на Черное море смо- 
гут только совершеннолетние иг- 
роки, остальным придется выбрать 
любой другой приз. 


Европейцы проведут лето на островах 

ив подземельях. 

GPotato сообщила подробности об 
очередном обновлении английской 
версии бесплатной Rappelz 
(http://rappelz.gpotato.com). 
Выходящее в начале лета Epic V: 
Dragonic Age принесет геймерам 


изменение облика «старых» лока- 
ций и заселение их новыми монс- 
трами (в их числе Blood Faeries, 
Twisted Succubus, White Wolf ит.д.), 
высокоуровневое обмундирование 
(включая Rank 6), улучшение игро- 
вого баланса и изменение умений у 
ручных животных. 

Но главным открытием и вызовом 
high-level’am станет Veiled Island. 
Помимо того, что остров сам по 
себе заселен сильными монстрами, 
на нем расположено пятое по счету 
подземелье, набитое драконами 

и агрессивными магическими 

NPC — Dragon’s Lair. Входить в 

него персонажам ниже 120 уровня 
смысла нет... 


Поклонники игры получат музыку овойного 
назначения. 

После бурного старта Age of Conan 
Рипсот решила подкрепить фи- 
нансовый успех выпуском двой- 
ного диска с саундтреком из мира 
Hyboria. Само издание осуществит 
Grappa Music, в подборе компози- 
ций участвует автор музыки — Кнут 
Авенстроп Хауген. 

Два диска будут совершенно 
непохожими. Первый содержит 
оркестровую фоновую музыку, от- 
ражающую все оттенки эмоций — от 
веселья и покоя, до полного «отру- 
ба» и декаданса. Помимо упомяну- 
того Хаугена в создании этих ком- 
позиций участвовали Хелен Боксле 
(Helene Boksle), большой сборный 
хор, основу которого составил 

Хор Норвежской Государственной 
Оперы. 

Второй диск анонсирован как 
«бонусный». Он содержит еще 8 
оркестровых треков из игры и не 
менее трех песен панк-рокеров 
Turbonegro (http://www.turbonegro. 
com). Норвежцы «подружились» 

с Age of Conan после выступления 
на мероприятии в честь запуска 
этой MMORPG. Их лидер, Hank Von 
Helvete, уверяет, что прочитал все 
комиксы «про Конана» и вдохнов- 
ленная им группа немедленно за- 
писала новую песню, посвященную 
любимому варвару — «Destroy All 
Monsters» (сами артисты называют 
такой стиль исполнения deathpunk). 
До этого музыка Turbonegro при- 
сутствовала лишь в сериалах MTV 
и игре Rock Band Il. 

Первый диск уже доступен через 
iTunes, а более спорный CD2 поя- 
вится в продаже в июле. @] 


Игра 


Age of Conan 

Lord of the Rings Online 
EVE Online 

EverQuest Il 

Guild Wars Factions 
City of Villains 

Guild Wars 


Игра 


Warhammer Online: 
Age of Reckoning 
Aion 

Stargate Worlds 
Earthrise 

Jumpgate Evolution 
Shadow of Legend 


ОНЛАЙНЫНОВОСТИ MMORPG 


¥ 


Go | 


Источник: MMORPG.com 


URL Рейтинг пользователей 


http://www.ageofconan.com 
http://lotro.turbine.com 
http://www.eve-online.com 
http://everquest2.station.sony.com 
http://www.guildwarsfactions.com 
http://www.cityofvillains.com 
http://www.guildwars.com 


8.6 62 
826 
808 
806 
808 
806 
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Источник: MMORPG.com 


URL Рейтинг пользователей 


http://www.warhammeronline.com 
http://www. plaync.com/us/games/aion 
http://www.stargateworlds.com 
http://www. play-earthrise.com 
http://www. jumpgate-evolution.com 
http://www.shadowoflegend.com 


The Chronicles of Spellborn http://www.thechroniclesofspellborn.com 


Что важно при выборе pela’? 


Внешний вид 


Размер инвентаря peta 


Параметры 


“Время жизни. 


Навыки 


Специальные навыки 


Цена 
г 


1.4 
138 
138 
1.2 
128 
128 
11 


Ручные животные - важная составная часть современных MMORPG. Разработ- 
чики из кожи вон лезут, чтобы предложить какое-нибудь оригинальное су- 

щество: краба, змею или летающего монстра. Но если убрать внешнюю 0бо- 
лочку, останется лишь GoT-NPC с неким набором характеристик. 
Что же важнее оля геймера - внешний вид, навыки, другие параметры или 


цена? 


Вы угадали - навыки (в сумме 35%)! Затем - внешний вио (27%). Все осталь- 
ное - более-менее равнозначно. 


Источник: mabinogi.nexon.net, опрошено 1125 человек 
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MMO-KOJIOHKA 


Евгений Никоноров 


азгтне г а гнитие 


~ Reger Klolz 


НИ ДЛЯ КОГО НЕ СЕКРЕТ, КАК РАСШИФРОВЫВАЕТСЯ АББРЕВИАТУРА MMORPG. MASSIVELY, MULTIPLAYER, ONLINE - ЭТИ СЛОВА ГОВОРЯТ САМИ 
ЗА СЕБЯ. A BOT С «ROLE-PLAYING GAME» ВСЕ ОБСТОИТ ГОРАЗДО СЛОЖНЕЕ. ВЕДЬ ТО, ВО ЧТО МЫ ИГРАЕМ НА ПРОСТОРАХ ВИРТУАЛЬНЫХ 


МИРОВ, СОВСЕМ HE ПОХОЖЕ НА РОЛЕВЫЕ ИГРЫ. 


олевые игры существу- 
ют с незапамятных времен. 
Классическая детская «игра 

в доктора» или «дочки-мате- 
ри» — типичные примеры live action role- 
playing дате. Театр — тоже чем-то срод- 
ни ролевой игре, только в спектакле 

у актеров гораздо меньше простора для 
импровизации, исполнителям заранее 
известен сюжет и даже все ключевые 
реплики. Однако сам термин «ролевая 
игра» достаточно молод. Впервые о ро- 
левых играх начинают говорить в двад- 
цатых годах прошлого столетия, в связи 
с изобретением нового метода в психо- 
терапии. Участники сеанса психодрамы 
под руководством терапевта распреде- 
ляли роли и разыгрывали некую «вол- 
нующую» историю, эпизод с открытым 
финалом - то есть, занимались тем же, 
чем занимаются во время сессий совре- 
менные ролевики. Позже ролевые игры 
стали применяться для обучения. Сей- 
час этот метод в образовании считается 
достаточно модным и прогрессивным, 
а современные преподаватели довольно 
высоко оценивают его эффективность. 
Более привычную нам форму ролевые 
игры приобретают в 1974 с появлени- 
ем первой настольной RPG — знамени- 
тых Dungeons and Dragons. Год спустя, 
по мотивам D&D выходит первая ком- 
пьютерная RPG, ав 1977 году проводит- 
ся полевая ролевая игра живого дейс- 
твия. Дальше живые и компьютерные 
ролевые игры развивались параллель- 
но, практически не влияя друг на дру- 
га. Единственной точкой их пересечения 
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стали MUD — текстовые многопользова- 
тельские компьютерные игры. Они вы- 
глядели как чаты с богатыми игровы- 
ми возможностями и мало напоминали 
обычные CRPG. В MUD-ax, наряду с не- 
ким игромеханическим движком боль- 
шое значение имели текстовые описа- 
ния декораций и действий. По сути, MUD 
представляли собою живую ролевушку 
через компьютер. В играх подобного ро- 
да впервые появляется «социальный» 
элемент геймплея, занимающий столь 
важное место в современных MMORPG. 
Участники не просто исследуют подзе- 
мелья и убивают монстров или друг дру- 
га, но создают некое общество, в рам- 
ках которого и живут. MUD никогда не 
были особенно популярными, однако, 
всегда имели свою аудиторию. Прак- 
тически в неизменном виде игры этого 
жанра, как ни странно, дожили и до на- 
ших дней. 

Однако вернемся к более привычным, 
«традиционным» компьютерным играм. 
Постепенно, одиночные CRPG обзаводи- 
лись все более и более приличной гра- 
фикой, если раньше разработчики наря- 
ду с картинкой использовали текстовые 
описания окружающей обстановки, то 
со временем потребность в красочных 

и живых описаниях сошла на нет. Ин- 
терфейс становился все более удоб- 
ным и понятным. По сравнению с ним 
привычный в MUD ввод команд с кла- 
виатуры казался громоздким и неудоб- 
ным. Роль игрока в CRPG все чаще сво- 
дилась к пассивному «просматриванию» 
сюжета и бодрой рубке многочислен- 


ных монстров. В живых ролевых играх — 
будь то дочки-матери, психодрама или 
«Хоббитские Игрища» — основной зада- 
чей игрока всегда оставался грамотный 
отыгрыш своей роли. Таким образом, 
возникли два противоположных подхо- 
да к пониманию феномена RPG. 

Правда, до 1997 года это никого не вол- 
новало: каждый играл так, как хотел. 

В те времена у геймеров просто не было 
возможности «прийти в чужой монас- 
тырь со своим уставом». Но потом по- 
явилась Ultima Online. Тут-то и выясни- 
лось, что любители живых RPG никогда 
не брезговали и компьютерными роле- 
выми играми. Причем новый продукт от 
Origin, являясь по сути синтезом MUD- 
ов и классических CRPG, был далек как 
от тех, так и от других. С одной сторо- 
ны, геймеры получили целый мир, на- 
селенный «настоящими» людьми, а так- 
же свободу действовать и строить в нем 
свое общество. С другой, этот мир был 
снабжен хорошей по тем временам гра- 
фикой и богатой игровой механикой. 
Неудивительно, что на освоение просто- 
ров новой «Ультимы», помимо люби- 
телей CRPG, подрядилось немало пок- 
лонников MUD-0B и живых ролевых 
игр. Первые предпочитали привычный 
hack’n’slash, вторые же зачастую пыта- 
лись повторить в виртуальных мирах то, 
что они привыкли делать в настолках 

и в поле — отыгрывать роль. Очень ско- 
ро стало ясно, что эти два вида гейме- 
ров плохо уживаются друг с другом. Но 
кто же из них прав? Если говорить от- 
кровенно, онлайновые игры — не луч- 


шее место для того, чтобы «отыгры- 
вать роль». MMORPG — это прежде всего 
компьютерное развлечение, и только 
потом ролевое. Виртуальные миры аб- 
сурдны, как стихи Бретона или карти- 
ны Сальвадора Дали, и вместе с тем они 
подчиняются своим абсурдным прави- 
лам. Из живущего в пещере близ дере- 
вушки дракона выпадают части, необхо- 
димые для получения крутых перчаток. 
Мы собираем рейд и идем убивать зме- 
юку не потому, что мерзкий ящер тер- 
роризирует окрестные селенья, и мест- 
ные крестьяне жалуются на это королю, 
а потому, что нам нужны эти несчастные 
перчатки. И если кто-то в рейде на пол- 
ном серьезе будет делать вид, что реп- 
тилию надо убить во имя блага пейзан, 
то выглядеть это будет очень уж глу- 

по и жалко. Особенно в свете того, что 
ровно неделю спустя дракон появит- 

ся вновь. Хорошая ролевая игра — это 
как импровизированный спектакль, од- 
нако, попытка «резаться в ролевую иг- 
ру» на просторах MMORPG - это само- 
обман. Для некоторых игр существуют, 
конечно, специальные roleplay-cepBepa, 
на которых сотни людей пытаются изоб- 
ражать «настоящих» эльфов и гномов, 
а бдительные СМ отлавливают и без- 
жалостно наказывают всех прочих. Все 
действо на таких серверах напомина- 

ет события, описываемые в знаменитой 
сказке Андерсена про голого короля. 
Что ж, публика хочет верить, что монарх 
одет по последней моде, так пусть ве- 
рит. Однако того факта, что король на 
самом деле — голый, это не меняет. 
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LocoRoco Cocoreccho! хжжх 


Жанр: action.platform.2Dm | Издатель: Sony Computer Entertainment | Разработчик: SCE Studios Japan | Размер: 256 Мбайт | Зона: | Цена: 100 руб. 


После выхода LocoRoco (весьма необычного платформера) Ha 
PSP, внимание новоявленных фанатов обратилось к PS3 — гирос- 
копы Sixaxis’a, казалось, будто специально созданы для этой иг- 
ры. Сейчас-то уже ясно, что разработчики поступили мудро, сде- 
лав Cocoreccho абсолютно другой (стоит вспомнить другие игры, 
которых гироскопы до добра не довели). 

Итак, разноцветные капитошки вернулись! Но теперь все по-дру- 
гому (почему — узнаете после прохождения), мир вокруг выгля- 
дит как-то иначе, а особенно сильно изменилось управление. Всей 
планетой нам больше порулить не дают — вместо этого мы прохо- 
дим игру от лица маленькой бабочки Кокореччо. Цель игры в том, 
чтобы разбудить как можно больше локороко, коснувшись их дру- 
гими, уже проснувшимися. Начиная всего с одним, к концу игры 
мы соберем целых две сотни подопечных. К счастью, веселым су- 
ществам уже почти ничего не грозит и по уровню они смело могут 
перемещаться сами, позволив нам отвлекаться на исследование 
всех закоулков уровня в поисках секретов. Когда возникает нужда 
достать очередной спящий шарик с какого-нибудь ухаба, прихо- 


Чт ыы == = 
‘aMoe забавное начинается, когда на экране собирается Оо 
есколько десятков локорок. - J 2 : 


Frogger 2 жжх 


Жанр: action.platform.2D | Изоатель: Konami | Разработчик Voltex | Размер: 45 Мбайт | 30 


Маленький лягушонок хочет перебраться от одного края экрана 
к другому. В наш век высоких технологий, боевых роботов и тан- 
цующих под песенки из iPod боссов MGS4, казалось бы, что мо- 
жет быть проще — всего-то пропрыгать небольшое расстояние, 
дабы земноводный герой, которому, кстати, недавно исполни- 
лось аж двадцать семь, добрался до конца уровня. К несчастью, 
все совсем не так просто, как кажется: на пути доблестного лягу- 
ха оказываются такие препятствия, какие изучающим естествен- 
ную среду обитания жаб и лягушек людям и вообразить-то труд- 
но: лава, роботы, пруды (за эти 27 лет лягух так и не научился 
плавать, из-за чего по-прежнему вынужден форсировать ручьи 
и лужи, перепрыгивая с кувшинки на кувшинку) и даже... обла- 
ка. Надо заметить, что это уже второй Frogger в копилке XBLA. 
То есть разработчики, конечно, учли какие-то недостатки первой 
версии (она, кстати, вышла комом), да не поспешили внести ис- 
правления в сиквел. В своем нынешнем виде Frogger 2 напоми- 
нает неуклюжий пережиток — мало того что некрасивый, так еще 
и страшно неудобный в управлении и кошмарно непривлека- 
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[№1 | Цена: 800 MP 


К КлАссикА, 


Алексей Косожихин 


дит время слаженной работы нашей бабочки и бригады локорок. 
От быстрых нажатий на кнопку геймпада кокореччо принимает- 
ся рассыпать особую пыльцу, которая заставляет локорок рабо- 
тать усерднее — они тянутся к ней, прыгают дальше и даже мо- 
гутвыстроить живую пирамиду. К счастью, этим взаимодействие 
с окружением не заканчивается. Некоторые объекты на уровне 
можно приводить в движение при помощи тех же гироскопов — 
катапульты, гейзеры, пушки и многое другое. Кое-где может 
быть спрятан вход в одну из трех мини-игр, за прохождение ко- 
торых можно получить дополнительных локорок. Зачем же нам 
их столько? Дело в том, что хотя уровень в игре всего один, пос- 
ле каждого прохождения игры нам будут открываться все новые 
его уголки. Для доступа к ним нужно будет собрать в одном мес- 
те определенное количество локорок — чем дальше, тем больше. 
К сожалению, один уровень, даже такой «многоступенчатый», — 
это все равно очень мало. И мы очень рады, что, даже пройдя его 
полностью, можно еще долго открывать оставшиеся секреты. 

Ну и, конечно, хочется просто почаще сюда возвращаться! 


oo 


Мини-игры из-за управления гироскопами проходить 
сложновато, но все равно очень увлекательно. 


новинка, 
Ви 


тельный во всех остальных своих качествах. Если вы люто нена- 
видите моменты, где предлагается прыгать по платформам, да 
не просто так, а как можно шустрее, то лягушонок точно не ста- 
нет вашим кумиром: именно из таких моментов тут состоит вся 
игра. Целиком и полностью. И за 27 лет спасительные кувшинки, 
с чьей помощью перепрыгивались речки, больше не стали: од- 
но неверное движение, случайно задетый аналоговый рычажок — 
и квакушка камнем идет ко дну. 

Разумеется, без приятных дополнений не обошлось, и во 
Frogger 2 роль того бонуса, что продлевает желание проходить 
игру дальше, возложена на какой-никакой, а сюжет. С инопла- 
нетянами. Отвечает ли он на вопрос «почему лягушка хочет пе- 
ребраться от одного края экрана к другому»? Нет. «Просто ей 
так хочется». Двадцать лет назад такой ответ игроки сочли бы 
удовлетворительным, но сегодня он вызовет в лучшем случае 
смешок. Konami пора посмотреть, что делает для XBLA Capcom, 
и постараться сделать лучше. На одних кувшинках да лягушках 
далеко не ускачешь! 


PlayStation Store 


Демоверсии: 

BI Fatal Inertia EX, 542 Мбайт 

№1 NCAA Football 09, 1.50 Гбайт 

BI Hail to the Chimp, 374 Мбайт 

Hot Shots Golf: Out of Bounds, 505 Мбайт 
BE Top Spin 3, 441 Мбайт 

ШИ Dark Sector, 494 Мбайт 


Дополнения: 

Everyhody’s Golf World Tour: Out Of Bounds 
Oceania Course, 100 Кбайт, 140 руб. 

27 Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots: 
Database, 77 Мбайт, бесплатно 

MI The Incredible Hulk: Downloadable Content, 
381 Мбайт, бесплатно 

ШИ Guitar Него Ill: Legends of Rock: Coldplay Track 
Pack («Violet НИ», «Talk», «God Put A Smile 
Upon Your Расе»), 45 Мбайт, €3.99 

ШИ Guitar Hero Ill: Legends of Rock: «1 ат 
Murloc» World of Warcraft Single, 13 Мбайт, 
бесплатно 

MN _ Rock Band: Downloadable Tracks (Crooked X 
«Rock ‘п’ Roll Dream», Avenged Sevenfold 
«Afterlife», Avenged Sevenfold «Critical 
Acclaim», The Offspring «Hammerhead»), 
25 - 53 Мбайт, $1.99/шт. 
Rock Band: The Pixes «Doolittle» Album 
(«Crackity Лопез», «Dead», «Debaser», 
«Gouge Away», «Here Comes Your Man», 
«Неу», «1 Bleed», «La La Love You», 
«Monkey Gone to Heaven», «Mr. Grieves», 
«No. 13 Baby», «Silver», «Tame», «There 
Goes My бип»), 278 Мбайт, $18.99 или 
9.99 /шт. 
Rock Band: Weezer Pack 1 («Dreamin’»», 
«The Greatest Man That Ever Lived», 
«Troublemaker», 99 Мбайт, $5.49 или 
9.99 шт. 
PAIN: Nigel Character, 6 Мбайт, 35 руб. 
High Stakes on the Vegas Strip: Poker Edition: 
Add-on Pack, 101 Кбайт, бесплатно 


Xbox Live Marketplace 


Демоверсии: 

Top Spin 3, 394 Мбайт 

Don King Presents: Prizefighter, 620 Мбайт 
№71 NCAA Football 09, 1.44 Гбайт 


Дополнения: 

Guitar Него Ill: Legends of Rock: «I am 
Murloc» World of Warcraft Single, бесплатно 

Guitar Hero Ill: Legends of Rock: Coldplay 
Track Pack («Violet Hill», «Talk», «God Put A 
Smile Upon Your Face»), 500 MP 
Mobile Ops: The One Year War: DECALS OF 
NUMBERS (WHITE), 200 MP 
Mobile Ops: The One Year War: DECALS OF 
NUMBERS (BLACK), 200 MP 
Rock Band: Downloadable Tracks (Crooked X 
«Rock “п” Roll Dream», Avenged Sevenfold 
«Afterlife», Avenged Sevenfold «Critical 
Acclaim», The Offspring «Hammerhead»»), 
160 МР/шт. 
Rock Band: The Pixes «Doolittle» Album 
(«Crackity Jones», «Dead», «Debaser», 
«Gouge Away», «Here Comes Your Man», 
«Hey», «1 Bleed», «La La Love You», 
«Monkey Gone to Heaven», «Mr. Grieves», 
«No. 13 Baby», «Silver», «Tame», «There 
Goes My бип»), 1520 МР или 160 МР/шт. 

№7 Rock Band: Weezer Pack 1 («Dreamin’», 
«The Greatest Man That Ever Lived», 
«Troublemaker»), 440 MP или 160 МР/шт. 

Marathon: Durandal: Jjaro Net Map Pack, 
250 MP 


Долгожданная прошивка 2.40 gna PS3, добавляю- 
щая систему «трофеев» и доступ к ХМВ прямо из 
игры, наконец-то официально анонсирована. Ка- 
ких-то конкретных сроков пока нет, но ходят слу- 
хи, что она будет выпущена вскоре после июль- 
ской E3. Пока что Sony выпустила прошивку 2.36, 
исправляющую мелкие проблемы с некоторы- 

ми играми. 


(вежий апоейт Wii Menu за номером 3.3 на корот- 
кое время лишил геймеров возможности использо- 
вать хак через дыру в The Legend of Zelda: Twilight 
Princess. Но лавочка прикрылась ненадолго - уже 
через пять дней программисты из группы HackMii 
смогли обойти «вредоносное» действие заплатки. 


Konami выпустила Ha PSN необычайно щедрый 
подарок оля всех любителей вселенной MGS - ин- 
терактивную базу данных по ней. Она абсолют- 

но бесплатна, весит всего ничего, но буквально 
переполнена полезной информацией. Кроме де- 
тальнейшей энциклопедии по людям, техноло- 
гиям, технике, оружию и прочему, MGS4 Database 
содержит подробную хронологию событий и таб- 
лицы взаимоотношений персонажей во время этих 
событий. Для того чтобы не заспойлерить сюжет 
последней части, лишняя информация будет скры- 
та. Чтобы ее получить, придется пройти игру. 


Возможно, не только Sony использует политику 
«заимствования» идей у других консолей - в (ети 
циркулируют слухи, что Microsoft планирует ввес- 
ти систему 30-аватаров (привет, МИ) для Xbox Live. 
В дополнение к этому, на анонимной имиджборое 
4спап появились скриншоты из якобы разрабаты- 
ваемой Му Gamerpad, которая выглядит как трех- 
мерное онлайновое пространство оля общения 
(привет, Home!). 


нет 


The Legend of Spyro: А New Beginning, 
1200 MP 
M3 Guilty Gear Х2 #Reload, 1200 MP 


ШИ Super Fantasy Zone, SMD, 800 WP 

HS Summer Games Il, Commodore 64, 500 WP 
Pac-Attack, SNES, 800 WP 

ШИ King of the Monsters, Neo Geo, 900 WP 

HS Cybernoid: The Fighting Machine, Commodore 
64, 500 WP 
Samurai Shodown, Neo Geo, 900 WP 
Burning Fight, Neo Geo, 900 WP 
Alex Kidd in Miracle World, SMS, 500 WP 


Linger In-Shadow 


Алексей «3erglinG» Косожихин 3ergling@gmail.com 


LIVE NETWORK CHANNEL 


PSN COED 


Жанр: adventure.interactive_movie | Издатель: Sony Computer Entertainment | Разработчик: Plastic | 


Дата выхода: Ill квартал 2008 года 


Sony анонсировала запуск этим летом платно- 
го сервиса Ha Playstation 3 по скачиванию видео 
(фильмы, ТВ-шоу). Ведутся переговоры с круп- 
нейшими студиями, но пока согласие ни от кого 
толком не получено, так что к запуску сервиса на 
нем, скорее всего, будет контент только от Зопу 
Pictures. Увы, больше пока ничего не известно - 
надеемся, на E3 ситуацию прояснят. 


Парни с демосцены — странные и необычные люди. Их работы полноправно мож- 

но отнести к произведениям искусства, ведь у них получается в малом объеме умес- 
тить множество красивейших образов. Но не стоит считать их кем-то вроде вечно го- 
лодных художников-энтузиастов, которые в крохотных комнатках ваяют шедевры — на 
демосцене можно очень неплохо зарабатывать. Лучше всего это доказали ребята из 
Crytek: до разработки игр они промышляли именно технологическими демками. Но ес- 
лиу СтуеКовцев весь их опыт ушел в создание графических движков, то польская де- 


могруппа Plastic собирается совместить в равной степени технодемо и видесигру в 


Activision и МТУ Games ведут переговоры с дер- 
жателями прав на музыку группы Beatles, кото- 
рую надеются выпустить для одной из их музы- 
кально-игровых линеек: Guitar Него или Rock Band 
(или, что маловероятно, оля обеих). Пока ни о ка- 
ких результатах известий нет, но сам факт пе- 
реговоров уже настраивает на положительный 
лад, ведь владельцы обычно крайне неохотно от- 
дают права на использование музыки в сторон- 
них проектах. 


своем проекте Linger In-Shadow. 

С первого взгляда на видеоролик не понятно практически ничего. Он представляет со- 
бой странную мешанину образов — какие-то летающие собаки, роботы-осьминоги как 
будто из «Матрицы», небоскребы... Только после разъяснений разработчиков стано- 
вится ясно, что это не просто технологическое демо, а все же видеоигра или, как гово- 
PAT они сами, «интерактивное цифровое искусство». Linger In-Shadow зиждется Ha лю- 
бопытстве геймера и его внимании к деталям. Просматривая очередной сюжет, нам 
предстоит высматривать особый предмет, называемый здесь «приветствием». Если 

у нас это не получится — сюжет закончится, как и игра. Расположение «приветствия» 
может быть абсолютно неочевидным — чтобы его найти, иногда придется ставить дейс- 


твие на паузу, перемещать камеру и даже некоторые предметы. Найдете фант — полу- 


Sony, похоже, окончательно приняла план 
«штурма успешных идей всех прочих компа- 
ний». Недавно был анонсирован сервис «Life with 
PlayStation», который будет транслировать но- 
вости и прогноз погоды (напоминает News- и 
Гогесая-каналы Wii?) из любой точки мира. Вы- 
брать эту точку можно на огромном земном шаре, 
вроде того, который есть в одном из режимов ви- 
зуализации музыки на PS3. 


Microsoft позволила владельцам Xbox 360 пере- 
носить лицензии на купленный в Xbox Live кон- 
тент с одной консоли на другую. Для этого нуж- 
но лишь зайти на их сайт и выполнить пошаговые 
инструкции. Теперь, если ваша консоль скоропос- 
тижно скончалась OT RROD и вы купили новую, вам 
не придется заново покупать все свои игры и ска- 
чиваемые дополнения. 


Взяв курс на покорение ХВЕА и PSN, компания Capcom атако- 
вала сразу с двух фронтов, предлагая игрокам наряду с ори- 
гинальными играми порты и римейки хитов давно минувших 
лет. В этом свете Street Fighter выделяется особо: совсем ско- 


ро появится долгожданная четвертая часть, а пока же фа- 
натам предлагается попробовать полностью переделанную 
вторую. Этим летом каждый купивший WOTB: Commando 3 
геймер получил возможность сыграть в бета-версию гря- 

дущего хита. Бета напоминает trial-Bepcuu других файтин- 


гов в XBLA: всего одна арена и два персонажа (Кен и Рю). Ну, 
ещеи баги, мешающие комфортной игре. Тем не менее, вы- 
пуск такой версии более чем оправдан. В Street Fighter И Hyper 


Fighting сетевой режим присутствовал тоже, но проработан 


был настолько плохо, что соревноваться в онлайне было поч- 
ти невозможно. В случае с тестовой НО-версией, которая про- 


существует всего восемь недель, Сарсот надеется залатать 


чите доступ к очередному фрагменту повествования. Так, постепенно, от детали к де- 
тали, нам и откроется весь подготовленный разработчиками сюжет. 


Алексей «3erglinG» Косожихин 


дыры и представить публике готовую, лишенную критических 
недоработок игру. 

Хоть в бета-версии всего два персонажа, изменения в «ремик- 
сованном» балансе видны невооруженным глазом. Если Рю 
довольствуется красиво перерисованными приемами (и одним 
новым, названным «ложным фаерболом»), то Кен все равно 
что заново научился драться: многие удары стали бить дальше 
(удар коленом, напротив, отныне «слепой» — действует только 
вплотную), но наносят меньше урона, «сильный» удар теперь 
всегда сбивает с ног. Если по каким-то причинам такая боевая 
система не понравится, всегда можно вернуть классическую; 
собственно, как раз она и считается «основной», тогда как пе- 
ребалансировку разработчики из Backbone Entertainment на- 
зывают «опциональной». Помимо этого, полная версии Super 
Street Fighter Il Turbo HD Remix будет иметь дополнительный 
классический контент, вроде нетронутых исходных мелодий 

и спрайтов. Из нововведений же ожидаются голосовой чат, 
возможность устраивать турниры на восемь участников, трени- 
ровочный режим и дотошная система подсчета статистики. 


Хоть тути сохранятся классические спрайты, вряд ли кто-нибудь откажется от новой 
их версии. То, что раньше было трудно разглядеть, теперь пестрит деталями: люди 
и бэктрануоы, бойцы и их суперудары. Разработчики, впрочем, не спешат показы- 
вать остальных героев. Известно лишь, что у многих пополнился список приемов (за 
‘четфаерболов в том числе), но как они выглядят - go сих пор загадка. 
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Владельцы Макинтошей 
получили аналог Steam’a 
TransGaming, известная релизом EVE Online для 
компьютеров Макинтош, объявила о заверше- 
нии тестирования и открытии батеТгее Online 
(http: .gametreeonline.com). Портал про- 
должит благое дело дистрибуции игр для этой 
платформы, при этом его владельцы готовы 
сотрудничать с любыми издателями и разра- 
ботчиками, включая тех, чьи продукты уже не 
пользуются популярностью в рознице и потому 
не издаются в коробочных версиях. 

Продажей игр дело не ограничится. Функци- 
ональность нового ресурса предусматривает, 
что его посетители смогут получать свежие но- 
вости, принимать участие в рекламных кампа- 
ниях или публиковать собственные рецензии 
на игры. 

Напомним, что именно TransGaming разрабо- 
тала технологию виртуализации Cider, кото- 
рая без какой-либо модификации кода позво- 
ляет запускать созданные для Windows игры на 
Макинтошах, использующих процессоры Intel. 
Благодаря Cider на Мас’и в прошлом году при- 
шла EVE Online и ряд проектов EA. Теперь чис- 
ло игр, предлагаемых батеТгее Online, заметно 
выросло. Среди них Tiger Woods PGA Tour 08, 
Madden NFL 08, Command and Conquer 3, NFS: 
Carbon и другие (полный список Ha_http:/Avww. 
transgaming.com/products/cider/games). 


Bigpoint создает социальную 
сеть для казуалов: 
Немецкий издатель браузерных игр Bigpoint 
знаком читателям не только ежемесячными 
джек-потами по €10 тысяч, но и опубликован- 
ными в этом разделе микро-рецензиями на его 
ведущие хиты DarkOrbit (http://ru.darkorbit. 
bigpoint.com) и «Морской бой» 
(http://ru.seafight.bigpoint.com). 
Успех маркетинговой стратегии немецкой KOM- 
пании, умело сочетающей игровой азарт и при- 
личные деньги, трудно переоценить — сум- 
марная мультиязычная аудитория ее игр 
превысила 24 миллиона зарегистрированных 
пользователей. 
Не использовать такой ресурс было бы сов- 
сем уж расточительно, и с начала лета Bigpoint 
предложила коммьюнити три новые фишки — 
«Группы игроков» (аналог кланов), личную 
страничку в Сети и рейтинг «Лучшие игроки» 
(пока в нем те, кто сорвал джек-пот). 
Честно говоря, с точки зрения опытного сете- 
вого геймера начинание пока выглядит мало- 
полезным. «Группы» облегчат поиск геймерам, 
играющим в те же игры, но больше ничем не 
помогут. Домашняя страничка — это неплохо, но 
бесконечный адрес вида 

ttp://ru. bigpoint.com/members/tB0e_uma вы- 
глядит не слишком привлекательным. Хотя 
большие числа творят чудеса — миллионная ау- 
дитория казуалов с великим энтузиазмом со- 
здает группы и малопонятные странички-блоги. 


Орега 9.5 открыла НОВЫЙ BUTOK 
войны браузеров 

Корпорация Opera Software 12 июня объявила 

о выпуске новой версии своего браузера, Орега 
9.5 (http:/Avww. opera.com/products/desktop, 
8,5 Мбайт). Opera 9.5 выпущена одновремен- 
но на более чем тридцати языках для Windows, 
Мас и систем на базе ядра Ипих. 

Работа над программой длилась два года. 

В Opera 9.5 появилась функция Opera Link, поз- 
воляющая синхронизировать закладки и заметки 
между несколькими браузерами. Link совместим 
также с Opera Mini, мобильной версией Opera. 


Орега 9.5 функционирует быстрее предыдущих 
версий. В нее также встроена функция усилен- 
ной защиты от вредоносных программ и фи- 
шинга. 

Браузер также впервые за долгое время из- 
менил внешний вид. Разработчики утвержда- 
ют, что новый интерфейс более интуитивно по- 
нятен. 

Новые версии готовят и разработчики дру- 

гих браузеров. Как напоминает портал Lenta. 

ru (http: .lenta.ru), 17 июня состоялся pe- 
лиз браузера Firefox 3. До конца года ожидает- 
ся выход Internet Explorer 8. Apple на днях раз- 
дала сторонним девелоперам четвертую версию 
своего браузера Safari. 


ем проводит 

глобальный фейслифтинг 
Социальная сеть MySpace (http://ru.myspace. 
сот, основана в 2003 году), в которой заре- 
гистрировано 118 миллионов человек, намере- 
на с 18 июня изменить дизайн своих сайтов по 
всему миру. Основной побудительный мотив 
изменений — конкуренция со стороны Facebook 
(http: 4 К.сот, 2004), месячная ау- 
дитория которой выросла за последний год 

на 75 миллионов человек. В итоге конкурирую- 
щая социальная сеть нынешней весной впервые 
догнала MySpace по числу уникальных пользо- 
вателей в месяц. Оба сервиса в апреле 2008 го- 
да посетило около 115 миллионов человек. 
Редизайн, благодаря которому MySpace на- 
деется увеличить привлекательность ресур- 

са для посетителей, станет весьма масштаб- 
ным мероприятием. Как уверяют представители 
Мубрасе, изменится сам способ общения с ре- 
сурсом и представленной на нем рекламой. 
Над новым дизайном сотрудники MySpace pa- 
ботали шесть месяцев, сообщает USA Today. 
Были переделаны и расширены функции глав- 
ной страницы, улучшена навигация по сайту, 
поиск, сервис MySpaceTV и видеоплеер. 


Британцы стали 

самыми активными 
посетителями сайта Евро-2008 
Несмотря на то что ни одна из четырех сбор- 
ных, представляющих Великобританию (Анг- 
лия, Шотландия, Уэльс и Северная Ирландия), 
не пробилась на Евро-2008, жители этой стра- 
ны являются самыми активными посетителями 
официального сайта турнира. 06 этом сообща- 
ет агентство портал Lenta.ru 
(http://euro2008.lenta.ru). 

По словам главного редактора сайта Дэви- 

да Фаррелли, по адресу www.euro2008.UEFA. 
сот с 1 июня зашли более 10 миллионов уни- 
кальных посетителей, при этом в день на сай- 
те в среднем регистрируется 4.7 миллиона по- 
сещений. 

64 процента посетителей представляют Евро- 
пу, 14 процентов — Северную Америку, 13 про- 
центов — Азию и девять процентов — остальной 
мир. Чаще всего на сайт турнира заходят поль- 
зователи из Великобритании, Германии и США. 
Число просмотров сайта Евро-2008 в пять раз 
превосходит аналогичный показатель для сайта 
чемпионата Европы, проходившего четыре года 
назад. Фаррелли отметил, что точные данные 
будут известны по окончании турнира 29 июня. 


Firefox теснит Internet Explorer 
Завоевавший множество наград браузер Firefox 
(http: -mozilla.ru) от компании Mozilla уже 
в июне увеличит свою долю на рынке до 20%, 
сообщает портал CNews 
(http://internet.cnews.ru). 


ГАЛЕРЕЯ БЛОГОВ 


«Российское книжное ng — 
сообщество» 
Ир: /сопиишийу. уедоштлай. 


Кому читать/писать: 
собственно говоря, тем, кто любит читать. 


Лето - пора запойного чтения. Выбрать хо- 
рошую книгу помогут рейтинги «Российского 
книжного сообщества» - они ведутся уже шес- 
TOM год на основе рецензий, написанных пользо- 
вателями книжного блога. 

(амой популярной книгой в 2007 году стала 
«Media Sapiens» Сергея Минаева. В пятерке ca- 
мых рецензируемых - «Гастарбайтер» Эдуарда 
Багирова, «Жена путешественника во времени» 
09ри Нифоенеггер, «Выбор “Ы’» Анны Дебург 
и «Ампир B/Empire У» Виктора Пелевина. 

Но это лишь итоги (есть, кстати, рейтинг лучших 
книг за все время существования блога с 2002 
по 2007 год). Блог же интересен и сам по себе - 
каждый день тут появляется по 2-3 рецензии на 
книги разных жанров, что позволяет читателям 
дневника не тратить время Ha еруноу. 


«Поиск Картинок» 


http://www. liveinternet.ru/ 
community/1035439 


Кому читать/писать: 
тем, кто хочет, чтобы другие 
поработали на него. 


Cambie популярные рубрики сообщества выглядят 
банально: рисунки (это ключевое слово содержат 
14564 записей), аватары (11827), фото (9208), mo- 
ны (8970), исходник/оригинал (4655) и, конечно 
же, девушки (4263). Конкретики добавляют gpy- 
гие термины - ска, аниме, наркотики, сексит.п. 
(ообществу 2 года, но количество комментари- 

ев убивает - 1 миллион 130 тысяч. Можете npeg- 
‘ставить, какой объем работы по поиску и иден- 
тификации разнообразных картинок проделан 
членами коллективного блога (47% - девушки 15- 
18 лет). Обращаться сюда нужно не только ког- 
даищем что-то определенное («...очень срочно 
нужны картинки с изображением ск8, гитары...», 
«...накидайте картинок, желательно фоток, 
Эмо, ска, трэш девочками и мальчиками....›), 

но ив самых сложных ситуациях. Типичный при- 
мер решаемых затруднений - «У кого есть ориги- 
нал вот этой картинки?..›› При составлении запро- 
авнимательно читайте правила - администрация 
жестко банит любое отступление от местного «за- 
конодательства». 


«БЛОГбастер» 
http://www. blogbaster.org/profile 


Кому читать/писать: 
тем, кто хочет посмеяться - 
Hag другими и собой. 


Этот «отдельно стоящий» блог входит в тройку 
лидеров рейтинга Livelnternet - 13 тысяч читате- 
лей, исчерпанный лимит на «орузей», 30 тысяч 
сообщений. При этом проект молод - в сети сян- 
варя этого года. 

В чем секрет? Наверное, в том, что автор (некто 
БОМбастер) четко придерживается заданной ли- 
нии - писать об «интересных вещах, замеченных 
в Интернете». Ha этом поле топчутся многие, но 
не у каждого получается. «Что на самом деле пел 
Билан?», «10 правил имитации бурной деятель- 
ности на работе», «Фотошоп. Несколько интерес- 
ных примеров» - таковы последние посты. Заме- 
тим, что каждый вызвал заметный резонанс - OT 
полутора десятков gO полусотни комментариев. 


ОНЛАЙН 


| бо | 


ГОНКИ - ЭТО, НАВЕРНОЕ, САМЫЙ ДРЕВНИЙ И «РАЗНООБРАЗНЫЙ» ВИД СПОРТА. СОРЕВНОВАТЬСЯ МОЖНО НА ЧЕМ УГОДНО (ОТ БЕГА ДО КОСМИЧЕСКИХ КОРАБЛЕЙ), ВИДЯ 
(ОПЕРНИКОВ (НАПРИМЕР, УЧАСТВУЯ В КОЛЬЦЕВЫХ ГОНКАХ), ИЛИ ЗАОЧНО - СТАРАЯСЬ ПРОЙТИ ТРАССУ ТАК, ЧТОБЫ ОБОГНАТЬ КОНКУРЕНТОВ ПО ОЧКАМ. 


ittp:/worw minilpcom/games/wakeboarding-x/en 


http://www. freeworldgroup.com/games6/gameindex/street-rally.htm 


http://flash.maxipack.ru/games/Racing/422/Bike_Mania_2.html 


http://www. flashplayer.ru/play_2274.php 


Цель этого симулятора одной из разновидностей 
водных лыж - добраться go финиша, обойдя все 
препятствия. Для этого нужно не просто держать- 


CA на воде и не свалиться, но и оля получения бонус- ченный на карте пункт и прийти к финишу первым. 
Помешать этому могут лишь частые столкновения 
соругими гонщиками и наезцы на пешеходов. 


ных очков — совершать прыжки с трамплина (сила 
прыжка регулируется левой кнопкой мыши). 


Классический уличный заезд с тремя режимами го- 
HOK, выбором трассы и уровня сложности. Задача 
ясна - как можно быстрее объехать каждый отме- 


Источник: Япфех (http://blogs.yandex.ru) 


Представлены сервисы с более чем 1 тыс. записей/день (всего Andex отслеживает 78 блог-хостингов). 


1. LiveJournal http://www. livejournal.com (33 тыс. записей/день, -17 тыс.) 
2. Livelnternet http://www.liveinternet.ru (25 тыс. записей/день, -6 тыс.) 
3. Блоги@Май.Ви http://blogs.mail.ru (21 тыс. записей/день, -11 тыс.) 
4. Diary.ru http://www.diary.ru (13 тыс. записей/день, -2 тыс.) 
5. Я.ру http://wow.ya.ru (9 тыс. записей/день, -2 тыс.) 
6. Beon.ru http://beon.ru (7 тыс. записей/день, без изменений) 
т. LovePlanet.ru http://loveplanet.ru (6 тыс. записей/день, -1 тыс.) 
8. Blogger.com http://blogspot.com (3 тыс. записей/день, без изменений) 


По данным аналитиков из Net Applications, доля 
Firefox в мае 2008 года составила 18.41%, что 
на 0.65% больше по сравнению с апрелем. До- 
ля «самого быстрого» браузера Safari 
(http://www.apple.com/safari) oT Apple также 
выросла — с 5.81% до 6.25% за месяц. Позиции 
опять-таки «самой быстрой» Орега 
(http://ru.opera.com) и прекратившего в про- 
шлом году развитие Netscape (http://browser. 
netscape.com) увеличились, но незначительно. 
Единственным браузером, доля которого не 
уменьшилась, стал Microsoft Internet Explorer 
(http: .Microsoft.com/rus/windows/i 
default.mspx) — в мае Ha его счету 73.75% 
(сравните с 74.83% в апреле). 


Глобальный поисковик Google продолжает от- 
воевывать аудиторию в Рунете за счет умень- 
шения присутствия отечественных поисковых 
систем: «Яндекса», Rambler, Май.ги и других. 
Темпы экспансии существенны — около 0.2 % 
в неделю. Аналитики американской компа- 
нии Comscore подсчитали, что сегодня Google 
(http: -google.ru) занимает 28% российс- 
кого рынка текстового интернет-поиска. Лиде- 
ром по-прежнему остается «Яндекс» 


(http: -yandex.ru), по мнению американс- 
ких экспертов, его доля — 47%, Rambler 
(http: .fambler.ru) заметно отстал — с 12% 


он на третьем месте, а замыкает четверку силь- 
ных игроков Май.ги (http: „тай.ги) — 7%. 
Российские исследователи из Livelnternet не во 
всем согласны с американцами, особенно ес- 
ли вести речь именно о жителях России, а не 

о глобальной аудитории Рунета. Но и по их дан- 
ным Google уже прочно обосновался на вто- 


ром месте. Его доля на российском рынке поис- 
ка в феврале 2008 года составляла 18,1%. При 
этом «Яндекс» имел 53.8%, Rambler — 14.3%, 
Mail.ru - 8.8%. 

Прогноз Ha будущее и вовсе неутешителен для 
российских поисковых систем. По данным ком- 
пании Hitwise, доля Google на глобальном рын- 
ке интернет-поиска в феврале 2008 года соста- 
вила 62,8%. 


Компания «Яндекс» сделала свой сервис 60- 
лее приятным и полезным для мобильных теле- 
фонов: теперь по ссылке из результатов поиска 
пользователь мобильного «Яндекса» 
(http://m.ya.ru) может увидеть содержимое лю- 
бого ресурса, адаптированное именно для его 
телефона. «Яндекс» автоматически определяет 
модель устройства пользователя и преобразу- 
ет сайт в подходящий «телефонный» формат — 
даже если сам телефон не умеет корректно по- 
казывать веб-сайты. 

Ключевые сервисы «Яндекса», в том чис- 

ле поиск, почта, новости и погода, также ста- 
ли доступны практически для всех телефонов. 
Кроме того, появились новые возможности 
специально для мобильных пользователей Ин- 
тернета. 

Например, на номера телефонов, найденные 

в поиске или присланные по почте, можно поз- 
вонить прямо из браузера. Плюс к этому, опре- 
деляется регион, в котором находится пользо- 
ватель, в результате он видит прогноз погоды 
или телепрограмму для своего города. Эти сер- 
висы доступны для телефонов, которые подде- 
рживают стандарт WAP 2.0. То есть фактически 
для всех современных моделей... 


но, игра не тормозит на офисных машинках. Hego- 
CTATOK, пожалуй, лишь один - забава сложная! 


Перед вами продолжение понравившейся пользова- — Еслинравится давить маленькие машинки, то, 
телям первой Bike Mania - симулятора мотокросса. 
В новой версии стало больше уровней, трюков, 06- 


управляя Big-Foot’om, можно насладиться этим 
полна. В дороге нас жоут бонусы, поломки и ре- 


новилась графика. Управление по-прежнему удоб- монт, а также масса препятствий в виде крутых 
холмов и деревьев. Главное - не перевернуться, 
поскольку в этом случае автомобиль гибнет. 


«ВОЙНА ОН-ЛАЙН» 


ЖАНР: карточная TBS 
РАЗРАБОТЧИК: Веб Интерактив Ворлд 
ОНЛАЙН: http://ogw.ru 


«Война он-лайн» моделирует настольную карточную игру, поэтому не стоит 
удивляться терминам. Прежде всего, у игрока есть «колода» (карты, пред- 
‘тавляющие воинское соединение, которым он командует). Отдельно от 
«колоды» существует «рука» - это выборка карт, которые в процессе игры 
геймер берет из колоды, чтобы разыгрывать тем или иным образом. Понят- 
HO, что «руку» оппонент не видит. 

(С понятием «потери» все очевидно - это сыгранные или уничтоженные кар- 
ты, уже не участвующие в текущей партии. 

После регистрации вы немедленно попадаете в игру. Для подачи заявки на 
партию в левом верхнем углу интерфейса выберите колоду (советские войс- 
ка или вермахт) и нажмите кнопку «Наступление». Если хотите принять вы- 
зов, то опять-таки выберите колоду и кликните ссылку «В атаку!» в заявке 
игрока, с которым хотите сыграть. 

«Война он-лайн» - развлечение пошаговое. Каждый ход игрок получает 

из колоды по две карты. Вначале на игровое поле выкладываются «pecyp- 
Chl», затем, используя эти карты, игрок строит боевые подразделения. Пос- 
ле этого наступает фаза атаки, а соперник в свою очередь будет пытаться за- 
блокировать эти действия. Прорвавшиеся части атакуют уже саму колоду. 

В зависимости от силы войск часть карт из колоды противника сразу же по- 
мещается в потери. После того как игрок провел атаку всеми подразделени- 
ями, какими хотел, ход переходит к оппоненту и все повторяется. Тот из иг- 
роков, у кого первым кончатся карты в колоде, считается проигравшим. 
Новички (go 10 партий) играют только стандартными колодами Ha 45 карт 
ипринимают заявки противников со стандартными колодами. После 20 сыг- 
ранных партий вы сможете собрать собственную колоду Ha 60 карт, gonon- 
HMB ее позициями, что дадут больше шансов на победу. И хотя перед игрой 
последовательность карт в колоде определяется случайным образом, по- 
высить вероятность появления нужной единицы можно, положив в коло- 
ду несколько таких карт (не более четырех). Существует ряд ограничений 
на формирование колоды - количество «ресурсов» (складов, заводов, топ- 
лива) не может быть меньше 10 и более 45 (для колоды из 60 карт). Игро- 
вой баланс поддерживается равенством колод у противников, то есть если 

у игрока 45 карт, он может сражаться только противником, у которого так- 
же 45 карт. Сражения 60-карточных колод против 45-карточных запреще- 
ны. Дополнительные карты продаются в онлайновом магазине, счет по- 
полняется любым способом - от банковского перевода, Jo электронных 
платежей и SMS. 

Для игры требуется Microsoft Internet Explorer версии 5.5 или выше. При go- 
‘таточном числе регистраций (более 80 тысяч) у «Войны он-лайн» есть се- 
рьезный минус — низкая активность пользователей и, как результат, долгое 
ожидание соперников и малое число партий. 
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С каждым годом все больше людей 
приходят к решению начать поль- 
зоваться электронной валютой. Ин- 
тернет-кошельки становятся обыч- 
ным делом, хотя еще несколько лет 
назад об этом никто и помыслить 
не мог. Одними из первых удобство 
такой системы оценили люди, ко- 
торые проводят в Интернете боль- 
шое количество времени; теперь же 
эта система стала популярна и сре- 
ди обывателей. 

За рубежом уже давно активно 
пользуются интернет-кошелька- 
ми, причем не только для платежей 
за онлайновые расходы, таких, как 
оплата хостинга или доменов, про- 
граммного обеспечения, но и для 
покупки материальных товаров — 
квартир, автомобилей, спортивного 
инвентаря, аренды офисов. В стра- 
нах Запада подобные операции, 

в основном, проходят через такие 
системы, Kak Paypal и E-Gold, 

В России спектр применения ин- 
тернет-кошельков пока не так ши- 
рок. Однако все еще только начи- 
нается, так что не за горами время, 
когда мы сравняемся по этому по- 
казателю. Основные платежные 
системы, созданные и ведущие дела 
в России, — это система WebMoney 
Transfer и Яндекс.Деньги. На данный 
момент WebMoney — самая «старая» 
и распространенная система интер- 
нет-платежей. Ее основной конку- 
рент Яндекс.Деньги активно раз- 
вивается, и скоро системы войдут 

в фазу активного соперничества. 


Основные 
характеристики систем 
WebMoney 

Система основана в 1998 году. 

Она работает с несколькими вида- 
ми валют, под каждую из них заво- 


дится отдельный кошелек (рубле- 
вый — WMR, долларовый — WMZ, 
евро — WME, WMC — покупки в долг 
WMD — продажи в долг WMG - 30- 
лото \/МИ — UAH WMY — UZS 

WMB — BYR). Без проблем можно 
перевести средства из одного ко- 
шелька в другой или в другую сис- 
тему, к примеру, в E-Gold. Комиссия 
составляет 0,8%. 


Яндекс.Деньги 

Система Яндекс.Деньги возник- 

ла летом 2002 года и является сов- 
местным проектом крупнейше- 

го российского веб-портала Яндекс 
и группы компаний Paycash. Систе- 
ма работает исключительно с руб- 
левыми счетами. Для того чтобы 
зарегистрироваться и пользовать- 
ся системой, не обязательно иметь 
«ящик» на Яндексе, но очень важно 
правильно указать телефон при ре- 
гистрации, т.к на него, а не на почту 
высылают ключ активации системы. 


E-Gold 

E-Gold — самая крупная и самая no- 
пулярная платежная система в ми- 
ре. Она начала свою работу в 1996 г. 
Это система, денежные средства 
которой переводятся в драгоцен- 
ные металлы: серебро, золото, пла- 
тину и палладиум. Комиссия здесь 
очень хитрая — она составляет при- 
плату к установленному курсу или 
нарицательной цене или разницу 

в стоимости различных форм де- 
Her. Например, надбавка, взимае- 
мая банками при обмене валют или 
обмене монет на купюры, приме- 
нительно к е-гпе{а! — это превыше- 
ние рыночного курса металлических 
денег или других денежных знаков 
страны по сравнению с их нарица- 
тельной стоимостью — она перио- 


дически вычитается в виде процен- 
та от суммы среднего остатка на 
счете. В качестве периода выступа- 
ет месяц, и фактически эта комис- 
сия является платой за обслужива- 
ние счета. 


PayPal 
Платежная система PayPal была ос- 


нована в 1998 году Питером Тиелом 
(Peter Thiel) и Максом Левчином 
(Max Levchin). Работает с несколь- 
кими видами валют, но предпоч- 
тительнее с долларами. Интер- 
нет-кошелек этой системы имеет 
широкое распространение в Шта- 
тах. В России дело обстоит слож- 
нее, т.к. он мало используется 

и произвести прямую оплату поч- 
ти невозможно. Следовательно, для 
пополнения приходится произво- 
дить конвертацию с других интер- 
нет-кошельков с помощью серви- 
сов-обменников. 

Существует довольно большое ко- 
личество веб-сервисов, предостав- 
ляющих услуги конвертирования 
одних видов электронной валюты 
в другие. Обмен производится по 
определённому курсу, который за- 
висит не только от биржевых коти- 
POBOK, политических настроений, 
но и от распространённости систем 
и личных амбиций владельцев дан- 
ных сервисов. Однако каждая опе- 
рация производится не бесплатно, 
и существуют комиссии — у каждо- 
го электронного кошелька в сво- 
ем размере. Информация о них не 
скрыта, ее легко можно найти на 
сайте. Некоторые системы указы- 
вают сумму комиссии при произ- 
ведении операции. Также стоит не 
забывать, что при обналичивании 
электронных денег свою комиссию 
берет и обменный пункт. 


Как завести 

кошелек на и e 
WebMoney u E-Gold? 
WebMoney 

Шаг первый: регистрация на офици- 
альном сайте и загрузка специаль- 
ного дистрибутива WebMoneykKeeper, 
который существует в двух вариан- 
Tax: Classic и Light. Различие в том 
что Classic нужно будет скачать и ус- 
тановить, правда, весит он всего 5- 
5.5 Мб. Light работает в окне брау- 
зера. Если вы установите Classic, то 
использовать Light-Bepcuto уже бу- 
дет нельзя. Принципы регистрации 
и там и там схожи, HO Classic более 
распространен. 

Шаг второй: первый запуск 
WMkeeper Classic. Вам необходи- 
мо сначала зарегистрироваться. По- 
явится диалог для ввода ваших дан- 
ных. Считается, что чем длиннее 
пароль, тем сложнее вскрыть коше- 
лек, так что лучше всего, чтобы зна- 
ков было много (от 9) и вперемешку 
буквы и цифры. Укажите, где будете 
хранить файл-ключ. Если вы его по- 
теряете, то придется проходить дол- 
гую и сложную систему восстанов- 
ления. После этого вам сообщат ID 
и предложат пройти процедуру ат- 
тестации (данная процедура необя- 
зательна — если захотите, пройдёте 
еб потом). При следующем запуске 
потребуется ввести только пароль. 
Вы можете создать один или не- 
сколько кошельков с разной валю- 
той. Кошелек легко пополняется, 
есть несколько способов для его по- 
полнения: 

1. \/М-карты — их можно купить, 

и для их активации вам необходимо 
будет только указать номер карты 

и код, скрытый под защитным слоем. 
2. Банкоматы и автоматы оплаты, 
поддерживающие данную функцию, 
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принимающие наличные деньги или 
переводящие деньги с банковского 
счёта на электронный кошелёк. 

3. Через обычный банковский пе- 
ревод. 

4. При помощи почтового перевода. 
Для того чтобы пополнить кошелек, 
вам необходимо подписать в элект- 
ронной форме договор купли-про- 
дажи ценных бумаг. Данная про- 
цедура выполняется один раз для 
каждого кошелька. 

5. Зачислить деньги через систему 
СОМТАСТ, причем комиссия в пунк- 
тах системы СОМТАСТ за перевод — 
0% с физического лица. 

6. Пополнение вашего кошелька 
осуществляется другими пользова- 
телями данной системы по догово- 
ренности заранее или же в качестве 
произведения выплат. 

Деньги можно свободно переводить 
из одного кошелька в другой. Точно 
так же, как перевод средств из одной 
системы в другую при помощи специ- 
альных серверов. Кроме того, у сис- 
темы \\/ебМопеу есть «друг» — сервис 
«Телепат», который, предназначен 
для мобильных телефонов. Почти все 
вышеперечисленные операции про- 
изводятся с вычитанием определён- 
ного процента за проведение тран- 
закции. Некоторый процент также 
снимается за каждое перемещение 
средств между кошельками разных 
пользователей данной системы. 


«Телепат» 

Работа с сервисом осуществляет- 
ся через GSM-Keeper, специальную 
программу (}ауа-приложение), уста: 
навливающуюся на телефон. Воз- 
можности этого сервиса ничем не 
ограничены, и вам доступны все те 
же операции, что и с ПК. Есть воз- 
можности расплачиваться в под- 
ключенных к сервису магазинах, ис- 
пользуя свой мобильный телефон. 
С помощью сервиса вы сможете со- 
вершать любые расчетные операции 
с электронными кошельками — по- 
лучать переводы от других пользо- 
вателей, оплачивать товары и услу- 
ги, рассчитываться с партнерами, 
проводить пополнение кошельков, 
обменивать полученные средства на 
наличные деньги. Деньги переводят- 
ся посредством электронной пла- 
тежной системы \МебМопеу. 


E-Gold 
E-Gold — это международный сер- 
вис, поэтому зарегистрировать- 


ся может гражданин любой страны. 
Для доступа к своему пользователь- 
скому счету не понадобится уста- 
навливать на свой компьютер ка- 
кие-либо программы. Достаточно 
знать номер счета и пароль. Для 
ввода и пополнения счета доступ- 
ны многочисленные обменные пун- 
кты, а также банковские переводы. 
Обналичить средства со счета не со- 
ставляет большого труда. Для это- 
го необходимо вывести деньги че- 
рез российский обменный пункт или 
перевести деньги на кошелек сис- 
темы \\/ебтопеу. У этой системы 
есть один большой минус — трудно- 
сти с переводом средств в систему 
из России. 


Безопасность интернет- 
кошельков на примере 
\Мебтопеу 

Что же насчет безопасности интер- 
нет-денег? На сегодняшний день 
почти у каждого крупного сервиса 
существует специальная служба ох- 
раны. Она занимается как общей ох- 
раной всех кошельков сервиса, так 

и розыском того, что пропало. Да- 
да! Найти похищенное можно, и да- 
же довольно часто это удается, если 
вовремя спохватиться. Кроме то- 

го, данные службы зачастую поло- 
жительно откликаются на просьбы 
граждан помочь в сохранении, т.е. 
они могут проконсультировать или 
предложить дополнительные спосо- 
бы защиты. 

Конечно, с европейскими сервисами 
дела обстоят сложнее хотя бы из-за 
расстояния и огромного количест- 
ва их клиентов. У сервиса WebMoney 
есть специальный сервис «Арбит- 
раж», который занимается подобны- 
ми вопросами. Думаю, все же сто- 
ит рассмотреть систему их действий. 
Что же нужно делать пользовате- 
лям, если вдруг что-то случилось? 

В основном, допуск к WMID блоки- 
руют, но если он остался, тогда воз- 
можно посмотреть историю опера- 
ций и определить \/М!О-мошенника. 
Этот ID, на который были переведе- 
ны деньги. В таком случае необходи- 
мо немедленно подать против этого 
WMID иск «Опротестование несанк- 
ционированного платежа» на Арбит- 
ражном сервисе WebMoney. В этом 
случае есть проблема — необходи- 
мо сразу же оплатить арбитражный 
сбор, который составит 10% от сум- 
мы иска. Как только вы его оплати- 
ли, WMID ответчика автоматически 


блокируется на вывод средств. Та- 
ким образом, все деньги, которые 
на момент подачи иска находились 
в кошельках ответчика, останутся 
там до завершения рассмотрения 
иска Арбитражной комиссией. 
Грабители не играют в игры — это не 
мелкое правонарушение, а воровс- 
тво, поэтому они будут лезть из ко- 
жи вон, лишь бы замести следы. Де- 
нежные средства будут многократно 
перебрасываться мошенником с од- 
ного WMID на другой, конвертиро- 
ваться и др. В таком случае сразу 
после подачи иска можно обратить- 
ся кадминистратору Арбитражного 
сервиса и попросить его проследить 
«цепочку». Администратор (если для 
этого есть основания) заблокирует 
все кошельки в цепочке и сообщит 
вам о том, где и какую сумму уда- 
лось заблокировать. Эта информа- 
ция еще пригодится для дальнейших 
арбитражных разбирательств. 

Если в кошельке каким-то обра- 
зом осталась часть денег, то напи- 
шите или позвоните в техподдержку 
с просьбой временно заблокировать 
на вывод и ваш WMID тоже. 

В такой ситуации быстрые дейс- 
твия — это единственный возмож- 
ный шанс кого-то поймать. Но есть 
как минимум один немаловажный 
фактор, который может затормо- 
зить действия. Для подачи иска не- 
обходимо хотя бы какое-то число 
WMZ. Но что делать, если всё до ко- 
пейки украдено, а быстро найти де- 
ньги для оплаты Арбитража нет воз- 
можности? Не бывает безвыходных 
ситуаций. Тогда вам необходимо пи- 
сать письма и звонить в техподде- 
ржку и Арбитраж и просить их за- 
блокировать кошельки мошенника. 
После чего в максимально корот- 
кий срок вам все равно следует по- 
дать иск и инициировать арбитраж- 
ное разбирательство. Однако это не 
самый хороший выход, потому что 
техподдержка может только бло- 
кировать, а не отслеживать цепоч- 
ку, по которой ушли ваши деньги. 
Арбитраж же может и блокировать, 
и отслеживать, и проверять баланс, 
именно поэтому иск — самое резуль- 
тативное действие. 

Когда мошенники пытаются замести 
следы, они перекидывают деньги из 
одних в другие платежные системы, 
перебрасывают средства из одного 
кошелька в другой, дробят на более 
мелкие части и используют другие, 
более ловкие ухищрения. В этом 


случае задача сильно усложняет- 
ся. Вам необходимо связаться с ад- 
министрацией автоматического об- 
менного пункта, через который был 
совершен обмен, и узнать судьбу ва- 
ших средств. Далее администратор 
Арбитража отправит запрос в пла- 
тежную систему, в которую были пе- 
речислены деньги. Каждая система 
дорожит своими клиентами и дела- 
ет все для конфиденциальности, по- 
этому вряд ли это принесет успех. 
Основная часть систем выдает све- 
дения только по запросам органов 
следствия. Т.е. вы можете предста- 
вить себе, сколько пройдет време- 
ни? Деньги, само собой, уйдут в ко- 
шелек преступника. 

Однако наихудшим является вари- 
ант, когда WM переведены мошен- 
ником в «оффлайновый» обменный 
пункт и обналичены. Обменник вы- 
полнял свою работу и не мог знать 
о происхождении средств, следова- 
тельно, кошельки обменного пун- 
кта блокироваться не будут, а воз- 
вращать вам деньги его владельцы 
совсем не обязаны. В этом случае 
остается только обращаться в пра- 
воохранительные органы и наде- 
яться, что обменный пункт, как того 
требуют правила системы, прове- 
рил и сохранил паспортные данные 
своего клиента. 

Зачастую \\/М!О-мошенники сразу 
блокируют, меняют пароли. В таком 
случае следует позвонить или напи- 
CaTb в службу техподдержки с про- 
сьбой срочно заблокировать ваш 
WMID. Вместе с этим необходимо 
связаться с администратором Арбит- 
ражного сервиса и сообщить ему об 
утрате доступа к WMID. Вести пере- 
писку желательно с того email’a, ко- 
торый был указан в вашем аттес- 
тате или в персональных данных 
WedMoneyKeeper. В письме необхо- 
димо указать, по возможности, ис- 
черпывающую информацию, которая 
позволит установить, что вы действи- 
тельно владелец этого идентифика- 
тора, а именно: ваш WMID, номера 
кошельков, последние операции, да- 
ты. Администратор же сообщит, что 
было сделано и удалось ли заблоки- 
ровать систему. 

На сегодняшний день методы взло- 
ма все усложняются и совершенс- 
твуются, однако не «стоят на месте» 
и способы и методы защиты, прони- 
кать в системы становится все слож- 
нее. Так что будущее — за электрон- 
ными деньгами. @] 


Ея Ta 


Yandex. 


EV E-Gold. Регистрация в 


i Платежная система PayPal. 
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| Address [2] (И://ОНЛАЙН//ОТКРЫТЫЕ БЕТА-ТЕСТЫ ИЮЛЯ 


ВКОНЦЕ МАЯ NIVAL ONLINE ОБЪЯВИЛА 0 НАЧАЛЕ ОТКРЫТОГО ТЕСТИРОВАНИЯ (РАЗУ ДВУХ ЛОКАЛИЗАЦИЙ БЕСПЛАТНЫХ КОРЕЙСКИХ MMORPG - PERFECT WORLD (HTTP://WWW.PWONLINE. 
RU, КЛИЕНТ - 2.3 ГБАЙТ) И «GRANADO ESPADA: ВЫЗОВ СУДЬБЫ» (HTTP://WWW.GEONLINE.RU, 4 ГБАЙТ). ИГРЫ, ЧТО НАЗЫВАЕТСЯ, ЧУТЬ ВЫШЕ СРЕДНЕГО УРОВНЯ. В ПЕРВОЙ МЫ (МОЖЕМ 
ЛЕТАТЬ, УЧАСТВОВАТЬ В ВОЗДУШНЫХ БОЯХ, A ТАКЖЕ ПУТЕШЕСТВОВАТЬ НА ОДНОМ ЗВЕРЕ ВМЕСТЕ C ДРУГИМ ПЕРСОНАЖЕМ. ВО ВТОРОЙ - УВИДИМ МИР, СТИЛИЗОВАННЫЙ ПОД ВРЕМЕНА 
ЕВРОПЕЙСКОЙ ЭКСПАНСИИ В НОВЫЙ СВЕТ, И ПОЛУЧИМ ВОЗМОЖНОСТЬ УПРАВЛЯТЬ ТРЕМЯ ПЕРСОНАЖАМИ ОДНОВРЕМЕННО. СКОЛЬКО ПРОДЛИТСЯ ТЕСТИРОВАНИЕ ОБЕИХ ИГР - НЕИЗВЕСТ- 
НО, ВОЗМОЖНО, ВПЛОТЬ ДО ТОГО МОМЕНТА, КАК ВЫ ПРОЧТЕТЕ ЭТИ СТРОКИ, И ДАЖЕ ДОЛЬШЕ. ЛЮБИТЕЛИ АЗИАТСКИХ MMORPG, НЕ ЗАБУДЬТЕ ПРОВЕРИТЬ! 

ПОКЛОННИКАМ COUNTER-STRIKE M CALL OF DUTY СОВЕТУЕМ ЗАГЛЯНУТЬ НА САЙТ COMBAT ARMS (HTTP://COMBATARMS.NEXON.NET). ЭТА МНОГООБЕЩАЮЩАЯ MMOFPS НА МОМЕНТ НАПИСА- 
НИЯ ОБЗОРА НАХОДИЛАСЬ В СТАДИИ ЗАКРЫТОЙ БЕТЫ. ВОЗМОЖНО, К КОНЦУ ИЮЛЯ НАЧНЕТСЯ ЕЕ ОТКРЫТЫЙ ТЕСТ. 

НУАВСЕХ ОСТАЛЬНЫХ ПРИГЛАШАЕМ НА ИСПЫТАНИЯ РОССИЙСКИХ И ЗАРУБЕЖНЫХ ОНЛАЙНОВЫХ ИГР. 


1 «8-ой День» напомнит 
о Fallout’e - радиоактивные 
пустоши, леса, состоящие 
из мутировавших деревьев, 
ядовитые болота и войны 
уцелевших рас. 


«Хранители силы» - преу- 
‘тавитель нового 
поколения браузерных 
MMORPG, графика которых 
улучшена использованием 
Пабй-технологии. 


=) Создатели Nodiatis 
надеются решить проблему 
убийств низкоуровневых 
персонажей путем лишения 
Pkiller’oB возможности 
воскреснуть. 


|26ЖСТРАНА ИГР 


1400 регистраций, около 2.5 тысяч созданных 
персонажей (поровну людей и киборгов и ме- 
нее 500 псиоников) и полсотни одновременно 
играющих на сервере геймеров — таковы ре- 
зультаты первых трех недель открытого тес- 
тирования «первой российской постапокалип- 
тической» 30 MMORPG «8-ой День» (8th Day, 
http://8day.ru). Сравнивать с десятками и со- 
тнями тысяч регистраций на тестах глобаль- 
ных или азиатских ММО смысла, наверное, 
нет — для 14-миллионного населения Рунета 

и локального онлайнового проекта цифры на- 
до признать удовлетворительными. 
Напомним, что в 8th Day геймеру предстоит 
примкнуть к одной из трех рас: псионикам, ки- 
боргам или людям. Расы находятся в состо- 
янии войны, и ее выбор определяет допусти- 
мый вид доспехов, устойчивость к различным 
видам воздействий и расовые бонусы. В ком- 
пактной постапокалиптической и радиоактив- 
ной вселенной из 6 запланированных классов 
на старте доступны три: боец, стрелок и те- 
лепат, в последующих апдейтах к ним приба- 
вится археолог, кибертроник и сталкер. Учас- 
твовать в тесте, прежде всего, стоит тем, кто 
с ностальгией вспоминает Fallout — «8-ой 
День» близок по духу к этой иконе ВРб-жан- 
ра. Еще один аргумент «за» — скорое обнов- 
ление, в результате которого появятся новые 
монстры, постройки и РУР-ивенты (захват ис- 
точников питьевой воды). 

Для входа в игру используйте е-тай и пароль, 
с которыми вы зарегистрировались на офици- 
альном сайте. Клиент 8th Day невелик — око- 
ло 230 Мбайт. 


«Хранители силы» (http://www.kofp.ru) — 


это браузерная MMORPG, которая переносит 


нас в мир, где сражаются три Альянса: Жиз- 
ни (друиды и полуэльфы, столица — Грин- 
вуд), Хаоса (орки и нежить, Нэргейл) и, нако- 
нец, Порядка (люди и дварфы, Виздомс). Как 
и положено, стены городов не принесли ми- 
ра и покоя Трем Альянсам. Все они живут 

в ожидании вторжения или готовятся совер- 
шить нападение. Как образно сказано разра- 
ботчиками: «Во рвах, которыми окружены го- 
рода Трех Альянсов, уже давно нет воды. Они 
до краев наполнены кровью, и она продолжа- 
ет течь...». 

Несмотря на «кровавость», геймплей доста- 
точно типичен — после регистрации персо- 
наж участвует в поединках с другими игро- 
ками или с МРС. Победы приносят бонусы 

в виде повышения уровня и увеличения ха- 
рактеристик, а также деньги (золотые, сереб- 
ряные и медные монеты). Игровую валюту 

и вещи дадут и выполненные квесты (обеща- 
ны — «многоуровневые»). Помимо этого, золо- 
тые монеты можно купить за реальные деньги 
(1 золотой = $1). Основная трата средств — 
приобретение расходных материалов, ремонт 
брони и оружия. 

Причина, по которой стоит тестировать «Хра- 
нителей силы», — боевка, выполненная в сов- 
ременном стиле, с использованием flash- 
технологий. Благодаря этому мы видим не 
плоское, а объемное изображение и теку- 
щее действие своего персонажа в бою. 0собо- 
го внимания заслуживают и игровые локации 
с приличными задниками и гексагональной 
сеткой. В текущий бой могут вмешиваться 
другие игроки, что повышает уровень адрена- 
лина и вносит элементы стратегии. 

Всем, кто приступит к тесту «Хранителей си- 
лы», нужно быть готовыми к обилию багов 

и отсутствию ряда обещанных функций. Увы, 
проект пока еще в самом начале, к тому же 


все «накопленное» в ходе теста будет удале- 
но. Зато после релиза игроки, потрудившиеся 
на «Хранителей силы», будут поощрены спе- 
циальными бонусами. 


Nodiatis (http:/Awww.nodiatis.com), третья игра 
малоизвестной команды Glitchless, по словам 
разработчиков, «выдержана в стиле класси- 
ческих RPG». Что это означает для любителей 
онлайновых игр? Прежде всего — непривычную 
и совершенно хардкорную реализацию режи- 
ма PvP. Вы можете стать убийцей персонажей 
и беспрепятственно «заваливать» всех налево 
и направо, потрошить их инвентарь, но... лишь 
до момента гибели от руки более сильного 
соперника. Да, гибель РК в этой MMORPG — 
окончательная! Другие привлекательные для 
тестеров особенности — 26 классов, невероят- 
ное количество умений и пассивная прокачка 
одного из них за все время нахождения в он- 
лайне. Минусы — английский язык, убыточный 
крафт для низкоуровневых персонажей (с та- 
ким явлением еще не приходилось встречать- 
ся...) и не слишком удобный интерфейс. 
Обратите внимание — для игры необходим 
браузер Internet Explorer 6.0 или более новый 
(в Firefox игра временами сильно тормозит). @ 


ICQ TV в любое время в любом месте! 


Все. что вы хотели бы увидать, и даже больше музыка, экстрим, мода, игры, спорт, кино, мультфильмы 
и многое другое в удобное для вас время в любом месте 
Педключайтесь бесплатно к ICO TV и смотрите Интернет телевидение нового поколения! 
Сервис доступен в версиях 1006 и Rambler 1006 


ОНЛАЙНЫБЛОГОСФЕРА 


| Address |] ск/БлогосоЕРА 


БЛОГОСФЕРА 


Один раз - не предзаказ 


(no userpics) | true_3pac 


ПРАВИЛА 

Во Всемирной паутине, по 
agpecy http://community. 
livejournal.com/ru_ | 
gameland, можно найти 
сообщество любителей 
компьютерных и видео- 
игр, где высказываются 
мнения и обсуждаются 
актуальные вопросы, 
касающиеся игровой 
иноустрии и производи- 
мых ей продуктов. Самые 
интересные высказывания 
из этого сообщества мы 


представляем вашему 
вниманию. 


ВНИМАНИЕ! 


Тексты блоггеров публикуются 

с сохранением авторской стилистики 
иорфографии. Кроме того, блоггеры 
неявляются сотрудниками журнала, 
иих мнение может не совпадать 
софициальной позицией редакции. 
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Гром грял, мужик крестился. Запуск GTA4 в России был благополуч- 

но завален, шишки и тумаки собраны. «Ну, на второй-то раз всё будет 
нормально» — шептали мужики. И шли за новой заманухой «Софт Кла- 
ба» — предзаказом на MGS4. И снова были отхлестаны по морде тряпкой 
с надписью «Купи лицензию — поддержи разработчиков». 

Во всех странах МГС уже шагает... по стране. У Софт Клаба же — новые 
отмазки: «Таможня». Злая таможня не пущает МГС4 в Россию. Как «на 
верхах» делаются дела — не знаю, словами про «черный нал» и «отка- 
ты» бросаться не могу, но сумма не меняется: завален второй подряд за- 
пуск. Сейчас, правда, тактичнее — «мы вам и не обещали 12 числа». Дейс- 
твительно — до сих пор (!) на сайте издателя нет точной даты релиза. Есть 
только предзаказы, на которые, по словам одного из сотрудников, «ниче- 
го не обещаем». Точнее, «К сожалению, количество коллекционных вер- 
сий значительно меньше, чем «комплектов» предзаказов». Я не против 
покупать воздух в виде преордеров. Но когда мне под видом воздуха под- 
совывают вакуум — это уже сильно. 

Сижу сейчас, топчу кнопки и думаю: а чего я воздух сотрясаю? Али на- 
ши издатели-лохализаторы не знают, что провалили ланч опять? Али не 
в курсе, что переводы-лохализации их не дотягивают до средних работ 
«Фаргуса» типа «Засранцы против ГАИ» конца девяностых? Или, может, 
не осведомлены, что «Московский стритрейсер» (внимание, название 
вымышлено) абсолютно отстоен, и диски годны только на подвешива- 
ние дальнобойщиками в фурах? Собака тут в блоге тявкает, а караван то 
мчится в счастье! Каравану не интересно, что люди специально ничего не 
планировали на праздники, чтобы посвятить их главной игре в истории 
индустрии. Они даже не в курсе, чем для многих является MGS — им-то 
какое дело, для них это позиция в прайс-листе. И сейчас геймеры, полу- 
чившие по носу, отупевшим взглядом уставились в монитор и в сотый 
раз забивают в поисковик «продаю Metal Gear Solid 4». 

Как с этим бороться? А никак. «Не нравится — не ешь» — это маленько не 
тот принцип. Не будешь есть ты — поедят другие, те, которым побоку все 
эти страсти по металлу. Которые съедят всё — и «Маршрутного гонщи- 
ка», и отвратительные лицензионные переводы фильмов, и дрянного ка- 
чества лицензионные DVD, и убогую русскую версию Prince of Persia и Far 
Cry. И караван пойдет дальше. Профильные же издания ему путь осве- 
TAT— клеймя «пиратами» варезников, радуясь десятилетию успеха извес- 
тной отечественной конторы и называя «убийцами Голливуда» очеред- 
ной «Волкодав». 


Ты имел дело с таможней, кстати? Эта замечательная организация 
способна уничтожить любое благое начинание, высосать всю кровь 
и вытряхнуть все деньги. При этом привыкла работать с объемами 
и, соответственно, платежами, по сравнению с которыми игрушками 
можно подтереться и забыть. 


Так что вполне возможно что «Софт Клаб» просто не хочет (или не 
может) платить космические взятки. Таможня такого не любит. 


(no userpics) true_3pac 


Неделю спустя. Не изменилось ничего. Ha сайте издателя, Софткла- 
ба, по-прежнему нет даты релиза, на сайте дистрибьютора-продавца 
воздуха ГейПарка — нет даты начала продаж. Сейчас 18 число. 

Часто от правых господ раздаются призывы «за лицензию», «за офи- 
циоз». Официоза — полный рот нонче. И вот что происходит, когда 

в Россию приходит официоз и лицензия. В кино ли (мега-качества од- 
нослойные ДВД с экранками), в книгах ли (Гарри Поттер в супер-пере- 
воде), ну и в играх. Что не сумели испоганить лохализацией — добили 
организацией. В лицензионном жанре отечественные предпринимате- 
ли умеют работать ровно одним способом: «без лоха и жизнь плоха». 
Во времена «серых» Xbox 360 — через пару дней после ланча вся Гор- 
бушка была завалена «чемоданными» Ящиками. И конторы давали 
свою гарантию. Без официальной гарантии. Бери и пользуйся. 
Сейчас же у нас цивилизация. Сиди и не воняй. 

Боже... что же будет, когда останется один Лицензионный инет-про- 
вайдер, а остальные станут «серо-пераццкими». 


(по userpics) light_messiah 


Крайне однобокий взляд. Настоящий мир официоза и лицензии вы- 
глядит так: заходит геймер в магазин, смотрит геймер на стеллажи 

с играми и видит геймер... ВСЕ!!! Вообще все игры чуть ли не каждо- 
го издателя. И бери — не хочу. Цены? Ну, к тому моменту, как магази- 
ны будут себе позволять такое (крупные магазины, стоит признать) 
проблемы с ценами на игры и неплатежеспособностью населения 
будут уже не так сильны. Переводы игр? Когда наш рынок вырас- 
тет до таких размеров и качества переводов игр будут «подгоняться» 
под высокий стандарт, потому что будет очень высокая конкуренция, 
в которой надо будет просто выжить. 


Вот так и выглядит «Мир Победившей Лицензионной Продукции». 
Но наступит он ТОГДА и ТОЛЬКО ТОГДА, когда каждый (ладно, бу- 
дем реалистами, — почти каждый) потребитель начнёт уважать чужой 
труд и поймёт всю важность поддержания роста в стране лицензион- 
ного рынка. Вот тогда и множество претензий, которые можно услы- 
шать от «пиратов пиратского моря» будут автоматически сняты вви- 
ду своей неактуальности. 


Но это всё потом. А сейчас: бесконечные споры («до хрипоты», в пе- 
реносном смысле слова) на форумах и откладывание денег на одну 
самую-самую любимую игру, в которую хочется поиграть вот как уже 
пару лет. Да, и такое бывает. 


Народный гнев — 
страшная штука. Вы- 
х09 MGS4 в России за- 
держался - игра не 
поспела K июньским 
праздникам, и оля 
кое-кого это стало на- 
стоящей трагедией. 
Обильные словоизли- 
AHA пострадавшего 
вы найдете в первом 
посте. Второй же, кон- 
траста ради, go непри- 
ЛИЧИЯ ОПТИМистиЧен. 


Атрава-то зеленая 


Реверанс! Вы помните свое детство? Я помню. Всякий раз, погружаясь в вос- 
поминания, перед глазами всплывает одна и та же картина. Огромный двор 

с сараями по бокам, каштан, липа, детская лесенка. Нет, это сейчас выше- 
перечисленные вещи видятся такими, а тогда двор был огромной планетой 
Трансформеров, сараи казались гигансткими горами, деревья — смотритель- 
ными башнями, а лесенка — частью боевого робота. Тогда вообще всё каза- 
лось другим. Любые чувства умножались богатым воображением. Воображе- 
нием от незнания. Ведь знание оказалось до жути скучным и сухо-правдивым. 
Отсюда и разочарование, это и породило знаменитую фразу — «раньше трава 
была зеленее, а деревья выше». Именно об этом мы сегодня и поговорим. 
Читая статьи в журнале, просматривая интернет-форумы геймеров, я часто 
натыкаюсь на мнение, будто игры уже не те, что раньше, а разработчики во- 
обще стали продажными, бездушными бизнесменами. Ветераны кричат, что 
гораздо интереснее играть в хиты минувших дней, вытирая слеазу, чем в но- 
вейшее убожество. «Неужели разработчики действительно перестали «вкла- 
дывать в игры душу» и лишь стремятся заработать, превратив «поэзию» 

в банковские счета?» — подумал я. Знаете, какое-то время я и сам жил с мыс- 
лью о нынешнем сером небе и черно-белой травой под ногами относительно 
видеоигр. За новинки садился с априорным чувством отвращения и с ощу- 
щением приятной грусти гонял Samurai Showdown Il на эмуляторе Neo-Geo. 

В моем разуме твердо примерз тезис о том, что нынешние игры не интерес- 
ны так, как были увлекательны старые, и в этом виноваты разработчики. 

В данном контексте современные игры сравнивались с хитами прошлых лет. 
Они не оценивались мной (и другими), как самостоятельные проекты, как ве- 
щи в себе, если хотите. Это и являлось ужасной ошибкой, не осознавая сего 
факта, я продолжал себе верить. Также я верил и в вину разработчиков. 

Шло время, трава отдавала оттенками немого кино ещё больше. Все, что рань- 
ше мне так нравилось, безнадежно утратило свое притягательство. «Стоп! Что 
происходит?!» — я больше не мог терпеть этого. Было просто необходимо во 
всем разобраться. Фильмы, музыка, телевиденье, все стало не тем. И что? 

В этом тоже повинны саблезубые демоны капитализма — разработчики видео- 
игр? Очевидно, что нет. Но кто же тогда? Современные рыночные отношения 

и культ собственности? Всеобщая деградация культуры? Хммм, на пару недель 
я стал сторонником и этого тезиса. Мол, все продались, коммерция и видеоиг- 
ровые компании не исключение. Однако, буквально около семи-восьми месяцев 
назад мое сознание реанимировалось. Трава волшебнейшим образом озелени- 
лась, небо окрасилось в приятный голубой цвет, деревья защекотали своими 
макушками облака, а разноцветная радуга щедро впрыснула всю палитру своих 
цветов мне в глаза. Что же произошло? Почему музыка, кино... Да что там — лю- 
ди, дружба, любовь, радость, книги, ИГРЫ наконец -— стали вновь для меня чем- 
то большим чем просто ноты (в случае с музыкой), актеры (в случае с кино), 
буквы (в случае с книгами), графика (ну вы поняли)? А вот почему. 

Вы видели людей, что находятся в сказочном промежутке времени жизни име- 
нуемом детство (в смысле простых детей от 7 и старше)? Они играют в совре- 
менные игры. Будь то новые части сериалов Need for Speed, GTA, Call of Duty, 
мультяшные игры вроде Spyro или игры по кинолицензиям типа Harry Potter. 
Неважно. Они играют и испытывают те же чувства, что мы с вами много лет на- 
зад. Для них современные игры есть первые, как для нас тот же Super Mario 
или Battle City, и других игр для них нет. Полные приключений и эмоций, кото- 
рые в детстве множатся в несколько раз (как я говорил в самом начале). Сов- 
ременные дети спустя 15-20 лет скажут: «А помнишь GTA IV, NFS: Pro Street, 
Halo 3, Gears Of War? Сейчас уже такого не делают. Сплошная коммерция без 
капли души» — и уподобятся нам с вами. Так-то, товарищи! Понимаете о чем я? 
Современные игры также интересны, как старые. Просто эмоции, пережитые 

в детстве производят, больший эффект и запоминаются лучше. Вот и старые 


ОНЛАЙНАБЛОГОСФЕРА 


"| Go | 


игры кажутся лучше. Плюс, в детстве видишь только игру и играешь воображением, a сей- 
час ты взрослый и видишь за игрой команду разработчиков. Не печалься, раньше они то- 
же зарабатывали, ты просто этого не знал и наслаждался самой игрой. Теперь ты боль- 
шой дядя, пережил кучу разочарований, работаешь, видишь лишь серые лица, эмоции 
притупились от стресса и прочих проблем. Не удивляйся, что и игры для тебя уже «не те». 
Улыбнись — и весь мир улыбнется тебе, заплачь — и будешь плакать в одиночку (все 
ведь смотрели Oldboy? Вполне современный фильм. Очень хороший, между прочим). 
Я свой выбор сделал (улыбаюсь). Жизнь прекрасна, друг! Игры прекрасны, геймер! 
Откройся, как ребенок и всё вмиг окрасится в сказочные цвета. Раздвинь эти хмурые 
брови и наслаждайся!!! 


x . deep_sky 


На то и нужны олдскульные, хардкорные геймеры, старпёры (Ha жаргоне нубов), 
чтобы вечно ныть, но упрекнуть то их и не в чем. В одном старики всегда правы, 
что каждое следующие поколение это хиляки-слабаки (хаха), «вот мы в ваши го- 
ды, ух!» В любом случае самое ценное в этом мире это воспоминания и впечатле- 
ния, остающиеся в памяти каждого, у каждого CBOE счастье, свои любимые игры, 
у каждого поколения свои ценности. Вот. 


(по userpics) mjr_blayne 


Дело не в TOM, что видишь команду разработчиков, или там денежный пылесос. 
Просто видишь игровую механику... как механику. Опа, тут можно толкать врагов, 
будем толкать их 40 часов. Вот Сережа тут смеется над мегахинтом «Стреляйте в не- 
го, пока он не умрет». А это, в общем-то, смысл львиной доли современных игр. 
Вообще, «вилка» очень странная. Если в игре можно сделать что-то, что можно 
сделать и в жизни — так разве не интереснее это делать в жизни? Если в игре мож- 
но что-то, чего в жизни нельзя — становится обидно, что сколько файрболы кноп- 
кой «пробел» не кидай, выключишь игру — и все суперсилы теряешь вместе с ней. 


Перенос обзора SSB Brawl в этот но- 
мер был внезапен. Особенно с учетом 
того, что SSBB была посвящена боль- 
шая часть предыдущего «уголка без- 
вкусия». Но, раз уж так случилось, ук- 
расим и этот «уголок» героями Brawl... 
или не совсем. Мем, называемый не 
иначе как УМГПИЧЦ, пошел от «отзер- 
каленной» фотографии Кондолизы 
Райс, что вы можете видеть чуть ниже. 
UNITIMU-Bepcun героев SSBB же укра- 
шают верх страницы. 


Ш: ДАН Е 


ЖЕЛЕЗОВНОВОСТИ 


В ассортименте продукции Western Digital есть не только внутренние винчестеры. Мы недавно 
рассказывали, например, об анонсе внешних портативных дисков WD Passport, которые выпуска- 
ются в различных цветовых решениях. И вот, совсем недавно, компания объявила о выпуске новых 
моделей двухдисковых накопителей Western Digital My Book Mirror Edition. Интересно, что отныне 
информация на них записывается не один раз, как обычно, а дважды, что обеспечивает максималь- 
ную защиту информации. Благодаря этой функции непрерывной защиты данных, которая была 
названа производителем не иначе как зеркальная запись в ВА!0-массиве, накопитель WD Му Book 
Mirror Edition можно считать одним из самых надежных средств хранения информации. Программу 
резервного копирования, входящую в комплект поставки накопителя My Book Mirror Edition, можно 
также применять для создания резервной копии системы или содержимого жесткого диска. 


МИКРОТЕАТР 


Казалось бы — время музыкальных центров ушло. Однако многие производите- 
ли мультимедийной аппаратуры так не считают. Компания Philips представила 
нечто под названием микротеатр. На деле — это портативная система, которая 
внешне сильно напоминает старые-добрые аудиоцентры с консолью и боко- 
выми колонками. Однако Philips MDC395 является микросистемой с возмож- 
ностью воспроизведения как музыкальных, так и видео-форматов. Модель 
MCD395 имеет встроенный USB-noprT, что позволяет пользователю просматри- 
вать фильмы и фотоизображения, а также воспроизводить музыку напря- 
мую с И5В-накопителя, минуя компьютер. Микротеатр оснащен таймерами 
включения и выключения, благодаря которым можно засыпать и просыпаться 
под любимую музыку. Корпус микротеатра MCD395 выполнен из современных 
материалов, оформлен в стиле хай-тек и оборудован подсвечивающимся эк- 
раном. В качестве финального изысканного штриха в оформлении выступает 
металлическая отделка многофункциональной клавиши по центру лицевой 
панели микросистемы. Цена Philips MDC395 составляет $325. 


ЧЕРНОЕ ЗОЛОТО 


Компьютерные комплектующие стоят не очень-то дешево. Прямо скажем — сегодня высокопроиз- 
водительный компьютер для игр может позволить себе далеко не каждый. Как это ни удивитель- 
но, но и среди компьютеров существуют системы, о покупке которых подумать страшно будет даже 
обеспеченным гражданам. Например, компания Hewlett-Packard выпустила очередную модифика- 
цию игровой системы BlackBird 002. За баснословную сумму покупатель получает самые мощные, 
самые производительные компоненты, которые только возможны на данный момент. Для приме- 
ра, внутри такого компьютера установлены парочка видеокарт GeForce GTX 280 в конфигурации SLI, 
флагманский процессор Intel Core 2 Extreme QX9770, системная плата на базе набора 

логики NVIDIA 790i SLI, память CORSAIR PC-12800 DDR3 2 Гбайт, а также блок питания мощностью 
1.5 КВт. Присутствуют в комплектации также водяная система охлаждения, а также винчестер ем- 
костью 1 Тбайт. Просят магазины за все это великолепие $7000. Эффект от покупки может возрас- 
ти за счет дополнительных финансовых вливаний. Еще $3000, и монитор с диагональю 30 дюй- 
мов ваш! 


РУЧКА НАСЛАЖДЕНИ 


] Южнокорейская компания WOW Technology, которая специализируется на выпуске эргономичных 
\ манипуляторов для настольных компьютеров, объявила о начале продаж продукта под названием 
\ Wow-Pen Joy. Сам производитель именует WOW-PEN Joy не иначе как первой вертикальной мы- 
ь шью. По мнению разработчиков, такой манипулятор позволяет снизить нагрузку на кисть во вре- 
м мя длительных сеансов работы на ПК. 
Интересно, что контроллер WOW-PEN Joy в категории специализированных аксессуаров получил 
награду Red Dot Design Award 2008. По сравнению с обычными мышами, \\/О\\/-РЕМ Joy предлагает 
более комфортное положение руки и, если верить производителю, по ощущениям в процессе ра- 
боты напоминает джойстик. Области применения новинки — графический дизайн, компьютерное 
проектирование, игры, офисные программы. Контроллер оснащен пятью кнопками, имеет разре- 
шение 800 точек на дюйм и рассчитан на подключение к порту USB. Его стоимость около $45. 
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ЖЕЛЕЗОВВНОВОСТИ 


ХОЛОДНЫЙ УМ 


Марка Arctic Cooling известна многим энтузиастам по всему миру, благодаря оригиналь- 
ным находкам в области эффективного охлаждения компонентов ПК. Серия кулеров для 
модулей памяти, которая получила название Arctic RC, по словам представителей компа- 
нии, способна понизить температурный порог планок ОЗУ чуть ли не вдвое. Сравнение 
идет с модулями, которые не используют металлические радиаторы. Инженерами выше- 
упомянутой фирмы было достигнуто уменьшение температуры с 78 градусов по шкале 
Цельсия вплоть до 44 градусов. Мало того, если пользователю такого результата будет 
недостаточно, он может сделать охлаждение памяти активным, добавив к радиаторам до- 
полнительный функциональный элемент — двойной нагнетатель Arctiv Cooling RC Turbo 
Module. При таком подходе температура может быть снижена и до 37 градусов, о чем 
свидетельствуют результаты тестирования, проводившиего теми же инженерами. И это, 
кстати, повысит разгонный потенциал подсистемы памяти и стабильность системы. 


ПЛАТА ЗА ЗВУК 


He так давно среди производителей аудиоплат отличилась компания Auzuntech — она 
пошла по очевидному и эффективному пути завоевания своей части рынка. Дело в том, 
что все последние модели контроллеров этой марки используют в своей основе про- 
цессор X-Fi от небезызвестной компании Creative. Кроме плат Creative у геймеров oco- 
бого выбора не было — только платы этой марки поддерживали на высоком уровне эф- 
фекты класса ЕАХ. Теперь есть более дешевые решения, но не менее качественные 

от скромной фирмы Auzuntech. В скором времени должна появиться карта Auzen X-Fi 
HomeTheater 7.1. Особенностью этого устройства, рассчитанного на установку в гнез- 
до PCI Express (а не PCI, как более ранние модели Sound Blaster), является базовая 
поддержка НОМ! 1.3 и отсутствие преобразования понижающей дискретизации (поп- 
downsampling), что позволяет получить высококачественный звук. С помощью Auzen Х- 
А HomeTheater 7.1 пользователи смогут связать ПК и ресивер одним кабелем HDMI, а 
геймеры оценят наличие аппаратного ускорения звуковых эффектов и поддержку тех- 
нологий объемного звука, включая ЕАХ 5.0. 


ВОДНЫЙ МИР 


Новая система водяного охлаждения была представлена компанией Coler Master. Сле- Cooler Master 
дует напомнить нашим читателям, что в ассортимент этой фирмы входят не только к 1 

блоки питания и корпуса. Немалое внимание уделяется и тем же комплексам охлажде- 
ния — все-таки слово Cooler есть в самом названии марки. 

Новинка получила название Aquagate Мах. Представленное устройство рассчитано на 
работу с самыми разнообразными видами центральных процессоров. Пользоваться 
комплексом могут как обычные люди — они получат практически полностью бесшум- 
ный компьютер, так и настоящие энтузиасты. Они смогут с высокой эффективностью 
охлаждать процессоры серии Extreme. Водянка Cooler Master Aquagate Мах имеет ESA- 
сертификацию и отличается высокой надежностью конструкции. Центральным эле- 
ментом системы является блок с резервуаром и помпой. Охлаждать жидкость призван 
двухсекционный радиатор с двумя вентиляторами размером 120 мм. Вся система ос- 
нащена подсветкой зеленого цвета. Отдельным плюсом можно считать потрясающий 
внешний вид всех элементов СВО без исключения. 


БОЕВАЯ МА 


Сегодня достаточно модной тенденцией среди признанных производителей комплектующих явля- 
ется выпуск игровых систем в сборе. Уже отметились Kak Alienware, так и Acer. Теперь, как пока- 
зывают анонсы, очередь за ASUS. Пока что данный сектор не освоен восточной компанией, одна- 
ко продемонстрированный совсем недавно агрегат говорит о большом потенциале как инженеров, 
так и дизайнеров. К выходу на рынок новых адаптеров от компании NVIDIA был подготовлен вы- 
пуск готового игрового компьютера ASUS ARES CG6155, в котором таких видеокарт может быть OT 
одной до трёх — все зависит от предпочтений и финансовых возможностей покупателя. Конечно, 
собранный ПК будет несколько дороже, в отличие от обыкновенных системных блоков, но с ана- 
логичной комплектацией. Среди комплектующих: системная плата от ASUS на базе чипсета NVIDIA 
nForce 790i Ultra SLI, оптический привод Blu-Ray, игровые мышь, клавиатура и гарнитура. Покупа- 
тель может получить до 4 Тбайт постоянной памяти, до 8 Гбайт 0083-1333, а также разогнанный 
до 4 ГГц процессор Intel Core 2 Extreme QX9650. Стоимость пока не сообщается, но если учесть це- 
новую политику производителя, то она будет немалой. 
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НОВЫЕ ПЛАТЫ СЕРИИ ATI RADEON HD 4000 БЫЛИ АНОНСИРОВАНЫ 19 ИЮНЯ СЕГО ГОДА. 0 ПРЕДПОЛАГАЕМЫХ ХАРАКТЕРИСТИКАХ И ОСОБЕННОСТЯХ ПЛАТЫ МЫ РАССКАЗЫВАЛИ НАШИМ 
ЧИТАТЕЛЯМ В ПРЕДЫДУЩЕМ НОМЕРЕ. КАК ВЫЯСНИЛОСЬ, НЕ BCE ДАННЫЕ ОКАЗАЛИСЬ ВЕРНЫМИ И СОВПАЛИ C ОЖИДАЕМЫМИ, А ЗНАЧИТ, ПРЕДСТАВИТЕЛИ AMD ДОСТАТОЧНО ХОРОШО 
УМЕЮТ ДЕРЖАТЬ (ВОИ РАЗРАБОТКИ В (ЕКРЕТЕ. К СЧАСТЬЮ, СОТРУДНИКАМ НАШЕГО ИЗДАНИЯ УДАЛОСЬ ПОБЫВАТЬ НА ПРЕЗЕНТАЦИИ. ТАК ЧТО ТЕСТОВАЯ ЛАБОРАТОРИЯ ПОЛУЧИЛА 
ВОЗМОЖНОСТЬ ИЗУЧИТЬ ATI RADEON HD 4850 В ЧИСЛЕ ПЕРВЫХ. ВСТРЕЧАЙТЕ ТЕКСТ С ПЕРЕДОВОЙ ОБ ОСОБЕННОСТЯХ НОВОЙ ЛИНЕЙКИ, O ДЕЙСТВИТЕЛЬНЫХ ФУНКЦИЯХ И ТЕХНОЛОГИЯХ. 


ВИДЕОКАРТЫ И ОПТИМИЗМ 


Презентация была проведена для представителей прессы со всего мира в городе 
Малага, который расположен в Испании. Среди сотрудников AMD, которые расска- 
зывали журналистам об особенностях новых графических плат, был вице-прези- 
дент по продажам и маркетингу в России, СНГ и Восточной Европе Пьер Брансвик. 
Было много сказано о потенциале графических решений от AMD, перспективах и 
заделе на будущее. Однако, вопреки традиции, никто не рассказывал о самых мощ- 
ных в мире акселераторах. Немного ранее уже состоялся анонс долгожданных 
GeForce 280 и GeForce 260 от компании NVIDIA., Как показали результаты незави- 
симого тестирования в Сети, платы производства этой фирмы, как и всегда, ока- 
зались на высоте. Решения NVIDIA требуют отдельного рассмотрения, и говорить 
оних мы сегодня не будем. Ибо первые тестовые образцы еще не добрались до на- 
шей страны. Надеемся, что уже в следующем номере нам удастся предоставить не 
только сводку о технологических деталях новинок, но и указать результаты комп- 
лексного тестирования. 

Вернемся же к решениям от АМО. Со времен существования АТ! как самостоятель- 
ного чипмейкера, графические процессоры от двух противоборствующих компаний 
в корне отличались друг от друга. Близкие архитектуры были представлены лишь 
один раз в 2004 году. Речь идет о чипах R420 и NV40. Это был период острой кон- 
куренции между производителями. Оба процессора использовали по 16 пиксельных 
конвейеров и по 8 блоков вершинных шейдеров. В дальнейшем подобных ситуаций 
не встречалось — инженеры пытались найти свой, неповторимый конструкт для ра- 
боты с графикой. 

Как и прежде, основой любой видеокарты служит центральный процессор — этот 
факт остался неизменным со времен начала разработки внешних акселераторов. 
Увеличивалась площадь кристаллов, увеличивалось количество транзисторов, но 
система с единственным ядром до сих пор остается самым удачным решением, не- 
смотря на многочисленные попытки заставить нормально работать технологии SLI 
или Crossfire. 

Если для NVIDIA графический процессор G80, который стал основой линейки 
GeForce 8, получился весьма удачным, то выпущенный примерно в то же время 
R600 создал немало проблем инженерам AMD. Трудности заключались в его архи- 
тектуре, а навалившиеся финансовые заботы добавили сложностей на пути созда- 
ния конкурентоспособной видеокарты. 


ПЕРВЫЕ КАРТЫ ATI RADEON HD 4000 


Уже Ha этапе проектирования новой архитектуры изготовитель уделял внимание 
впервую очередь двум факторам — энергопотреблению и размерам. Речь идет, ес- 
тественно, о максимальном уровне эффективности при невысокой конечной сто- 
имости. Поскольку нишу высокопроизводительных моделей AMD занять сейчас 
достаточно тяжело, было принято решение дать покупателю максимум произво- 
дительности за минимальную стоимость. И такой подход нельзя считать опромет- 
чивым. Не так много людей способны приобретать видеокарты ценой по $500. Ос- 
новная доля продаж, согласно аналитическим отчетам независимых экспертов, 
приходится именно на платы стоимостью $250. С другой стороны, самые доро- 
гие и эффективные устройства являются своеобразными приманками для поку- 
пателей. 

Перейдем, наконец, к рассмотрению особенностей самой архитектуры. Мы не бу- 
дем слишком углубляться в технические детали и расскажем только о тех OCO- 
бенностях, которые будут действительно интересны всем нашим читателям. Как 

и ожидалось, пока линейка представлена решениями, которые получили назва- 
ние ATI Radeon HD 4850 и ATI Radeon HD 4870 с памятью инновационного фор- 
mata GDDR5. Старшая модель имеет 1 Гбайт памяти нового стандарта, в то время 
как младшая модель получила всего 512 Мбайт. Интересно также, что АТ! Вадеоп 
НО 4850 будет представлена позже еще двумя вариантами, которые будут разли- 
чаться за счет количества памяти. Модификации получат 512 Мбайт и 256 Мбайт 
в формате GDDRS5. 


АРХИТЕКТУРА 


Графический процессор RV770 оказался достаточно маленьким в сравнении с пре- 
дыдущими решениями и аналогами NVIDIA. Площадь кристалла всего 260 mm’. Это 


мало! Он изготовлен с учетом 55-нм технологического процесса. Ранее этот факт 
можно было считать преимуществом продуктов компании, однако NVIDIA уже объ- 
явила о выпуске GeForce 9800 GTX+ на базе чипа G92B, который будет изготовлен 
по таким же нормам. Собственно сам техпроцесс и является главной инновацией по 
сравнению с предшественниками, поскольку он позволил производителю на девять 
процентов увеличить частоту работы ядра и унифицированных процессоров. В слу- 
чае с RV770 архитектуру нельзя назвать полностью инновационной. Подобно кон- 
куренту, AMD не стала начинать все с нуля и решила потратить время и средства на 
доработку уже существующего решения. Результат вышел очень похожим на пред- 
шественника. Чип R600 получил продолжение в виде RV770. 

Что интересно, архитектура, использованная при разработке В\770, была пер- 
воначально представлена в чипе Xenos — графическом движке игровой консоли 
Microsoft Xbox 360. Cam конструкт построен на базе SIMD-maccusos. У того же чипа 
Xenos их предусмотрено три, ау R600 или В670 — четыре. Рассматриваемая версия 
графического процессора использует уже десять $1МО-массивов. Каждый такой 
массив состоит из 80 потоковых (или унифицированных процессоров). В результа- 
те получается, что сам чип оснащен 800 (!) потоковыми процессорами. Они сгруп- 
пированы в некие пятиканальные блоки VLIW. Всего предусмотрено по 16 блоков 
на каждый массив. Не обошлось без того, что производитель не только оптимизи- 
ровал работу графического чипа, увеличив количество транзисторов, но и позаимс- 
твовал некоторые идеи у конкурента. В свое время в G80 был интегрирован неболь- 
шой объем памяти Shared Memory в размере 16 Кбайт на каждый мультипроцессор. 
Эта область позволяет обмениваться данными между потоками и, в отличие от КЭ- 
Ша, может быть использована программистами при разработке приложений. Вер- 
сия такой памяти была названа AMD как Local Data Share и имеет точно такие же 
размеры. Роль ее осталась прежней. Тем не менее, производитель пошел даль- 

шеи внедрил еще одну область памяти (еще 16 Кбайт) для обмена данными меж- 
ду $1МО-массивами. 


КОНТРОЛЛЕР ПАМЯТИ И БЛОКИ ВОР 


Первой серьезной разработкой в области усовершенствования контроллера па- 
MATH была кольцевая шина Ring Bus, которая впервые была использована с пла- 
Tamu на базе R520. Инженеры AMD постоянно дорабатывают ее, предлагая что-то 
новое. На этот раз было произведено разделение доступа для обращений, при ко- 
торых требуется большая пропускная способность. Такой подход обеспечивает 
более эффективную работу всей системы в целом. Что касается блоков растро- 
вых операций, то они были узким местом предыдущих версий процессоров AMD. 
После включения сглаживания и фильтрации решения от AMD демонстрировали 
сильную просадку по производительности. В режимах с тяжелой нагрузкой реше- 
ния oT NVIDIA держали безусловное лидерство. И здесь инженеры не стали разра- 
батывать систему с нуля. Была поставлена цель — улучшить эффективность име- 
ющейся системы и устранить основные ее недостатки. В принципе, инженерам 
удалось достигнуть некоторых результатов (в частности, был переработана схе- 
ма 7-рендеринга), однако итоги тестирования показывают, что даже после вне- 
сенных изменений эффективность в тестах со сглаживанием находится не на же- 
ланном уровне. 


ATI RADEON HD 4850 


Компания AMD любезно предоставила нашей лаборатории тестовые образцы виде- 
окарты АТ! Вадеоп НО 4850. Мы решили провести эксперимент как для единичной 
платы, так и для двух плат в режиме Crossfire. Прежде чем переходить к методи- 
ке тестирования, следует рассказать об особенностях самого устройства в целом. 
Плата выполнена традиционно на текстолите красного цвета. Устройство исполь- 
зует однослотовый дизайн. Внешне она очень напоминает представителя преды- 
дущей линейки — видеокарту ATI Radeon HD 3850. Сходство было достигнуто в ос- 
новном за счет идентичной системы охлаждения. Для дополнительного питания 
используется всего один шестиконтактный разъем питания. Память собрана на 
восьми схемах производства Qimonda и работает с временем выборки 1 нс. Линии 
схем расположены под прямым углом к процессору и так же контактируют с куле- 
ром, как и ядро. Для работы опции CrossfireX предусмотрено два контактных разъ- 
ема. В комплекте с каждой платой будет поставляться необходимый набор пере- 
ходников и мостик с гибким шлейфом для соединения двух акселераторов. 
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ПЕРВЫЕ ТЕСТЫ АТ! RADEON HD 4850 ЖЕЛЕЗО 


Тестовый стено Методика тестирования UTO мы 


Процессор: Intel Core 2 Duo E6750 (2.66 ГГц) В процессе тестирования мы воспользовались пакетом 3DMark’06. Более тестировали 
Память DDR Ii: 7 Гбайт (Corsair XMS2-8000 2x512 Мбайт, OCZPC2 8000 2512 Мбайт) того, в качестве эксперимента была применена последняя версия 3DMark 


Жесткий диск: RAID 0 из двух Samsung 80 Гбайт SATA Il Vantage, о которой было рассказано в рубрике «Матчасть». Из-за достаточно Radeon HD 4850 
DVD-npuBog: LG GSA-H62N суровых требований к системе и не слишком качественного ПО, мы He будем Radeon HD 3850 
Корпус: GMC R2 TOAST производить с помощью этого пакета тестирование в дальнейшем. Из игро- GeForce 8800 GT 
БП: ThermalTake WOISIRE 850W вых платформ мы выбрали Crysis и Unreal Tournament 3. Карты прогонялись GeForce 9600 GT 
Операционная система: Microsoft Windows XP Professional, Microsoft в режиме без сглаживания и анизотропной фильтрации. Разрешение, вы- GeForce 9800 GTX 
Windows Vista Ultimate ставленное для тестирования в играх и бенчмарках, — 1280x1024 точек. GeForce 9800 GX2 


8 Архитектура графического 
процессора RV770 в блок- 
схеме. 


А Принцип работы кольце- 
вой подсистемы памяти. 


Е Подложка с процессорами 
RV770, изготовленными по 
технологии 55-HM. 


[А Графический чип RV770 
на подложке в приближе- 
нии. Технология изготов- 
ления точно такая же, как 
ив случае с ЦП. 


Е Видеокарта ATI Radeon HD 
4850 без системы охлажде- 
ния. Обратите внимание на 
то, что, в отличие от реше- 
ний NVIDIA, чип не прикрыт 
защитной крышкой. 


В] тестовый образец видео- 
карты ATI Radeon HD 4850 
с обратной стороны. Как 
видно, все основные эле- 
менты собраны на лицевой 
части платы. 
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ХАРАКТЕРИСТИКИ ГРАФИЧЕСКИХ АДАПТЕРОВ ТЕКУЩИХ И ПРОШЛЫХ ПОКОЛЕНИЙ 


Radeon НО 3850 ВаЧеопНО3870  ВаЧеоп НО 4850 RadeonHD 4870 беГогсе 8800 СТ GeForce 8800 СТ$ GeForce8800 GeForce8800  беРогсе 9600 СТ GeForce9800 GeForceGIX GeForce GTX 
GIX Ultra GIX 260 280 


Количество 
унифицированных 320 320 800 800 12 128 128 128 64 128 192 240 


Цена о $120 $150 $199 $299 $160 $210 $390 $520 $140 $450 Не известна __ Не известна 
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ПЕРВЫЕ ТЕСТЫ ATI RADEON HD 4850 


ЖЕЛЕЗОМИТЕСТ 
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ЖЕЛЕЗОЙМАТЧАСТЬ 


ОБЗОР НАБОРА ТЕСТОВЫХ ПРИЛОЖЕНИЙ FUTUREMARK 3DMARK VANTAGE 


Одетор: 
Евгений Попов 
popov@gameland.ru 


КЛЕЙТЕ МАРКИ 


ОБЗОР НАБОРА ТЕСТОВЫХ ПРИЛОЖЕНИЙ 
FUTUREMARK 3DMARK VANTAGE 


BCE ИМЕЕТ СВОЮ МЕРУ ОЦЕНКИ. ДАЖЕ ПРОИЗВОДИТЕЛЬНОСТЬ КОМПЬЮТЕРА. СУЩЕСТВУЕТ ПРАКТИЧЕСКИ ОФИЦИАЛЬНЫЙ ИНСТРУМЕНТ ИЗМЕРЕНИЯ МОЩНОСТИ И ЭФФЕКТИВНОСТИ ТОЙ ИЛИ 
ИНОЙ КОНФИГУРАЦИИ. НА ПРОТЯЖЕНИИ ДЕСЯТИЛЕТИЯ ФИНСКАЯ КОМПАНИЯ FUTUREMARK РАЗРАБАТЫВАЕТ ТЕСТОВЫЕ ПАКЕТЫ, КОТОРЫМИ ПОЛЬЗУЮТСЯ ВСЕ - И ПРЕДСТАВИТЕЛИ ПРЕССЫ, 
И ЭНТУЗИАСТЫ, И ОБЫКНОВЕННЫЕ ГЕЙМЕРЫ. ПОСЛЕДНИМ ПРОДУКТОМ FUTUREMARK СТАЛ ОЦЕНОЧНЫЙ ПРОГРАММНЫЙ НАБОР 3DMARK VANTAGE, КОТОРЫЙ МЫ И РАССМОТРИМ. 


Е Игровой тест в програм- 
MHOM пакете 3DMark’99. 
Когда-то такой уровень ка- 
чества был действительно 
высоким. 


А Cerogua многие произво- 
дители видеокарт уком- 
плектовывают профес- 
‹иональной версией свои 
продукты. Возможно, 

в скором времени многим 
пользователям не придется 
платить $500 за тестовый 
пакет. 


Е Профессиональная версия 
бенчмарка 3DMark Vantage 
включает в себя два гра- 
фических теста и два теста 
для центрального процес- 
copa. 


[А Геперь всем частным 
пользователям для про- 
смотра результатов тести- 
рования придется пользо- 
ваться Интернетом. Только 
версия Professional дает 
доступ к данным в режиме 
off-line. 


[Е Программой npegycmor- 
рены профили Entry, 
Performance, High Detail 
w Extreme (максимальное 
качество). Любое изме- 
нение в настройках опре- 
деленного профиля пе- 
реводит набор настроек 
в состояние Custom. 


Е После установки дистрибу- 
тива на компьютер во вре- 
мя первого запуска бу- 
дет предложено выбрать 
пакет, который обозна- 
чит уровень возможностей 
3DMark Vantage. 


Немного истории 

Компания Futuremark занимается разработ- 
кой тестовых пакетов оля оценки произво- 
дительности компьютерных комплектую- 
щих - непосредственно самого железа и его 
будущих перспектив. Сегодня в ассортимен- 
те продуктов от финской корпорации есть 
большое количество программных «оцен- 
щиков», включая PCMark для оценки ра- 
ботоспособности компонентов в отдельнос- 
тии общего уровня эффективности, 3DMark 
Mobile для портативных платформ и комму- 
никаторов OpenGL ES, а также SPMark для мо- 
бильных телефонов. Но главным козырем, 
воеобразной визитной карточкой gO сих 
пор остается 3DMark. Производитель заявля- 
ето более чем тридцати миллионах поль- 
зователей, которые были зарегистрированы 
в базе электронных результатов Online Result 
Browser (ORB). Первая версия бенчмарка по- 
лучила название 3DMark’99 и была выпу- 
щена девять лет назад. Минимальные сис- 
темные требования для такого пакета были: 
процессор Intel Pentium или совместимый, 32 
Мбайт оперативной памяти, операционная 
система Microsoft Windows 95 или 98, а также 
ускоритель, поддерживающий DirectX 6.0. 
Для информационных технологий это дейс- 
твительно огромный срок. Но настоящую по- 
пулярность завоевал пакет 3DMark’01, кото- 
рым наиболее активно стали пользоваться 
экспериментальные сетевые ресурсы, а так- 
же печатные издания при проведении срав- 
нительных обзоров видеокарт и оценке об- 
щего уровня производительности. Начиная 

с версии 2001-го года, пакет 3DMark стал npe- 
доставляться только за деньги. До onpege- 
ленного момента все пакеты получали на- 
звания в соответствии с годом выпуска. 
Только последние 3DMark и PCMark получили 
название Vantage, что переводится санглийс- 
кого как преимущество или превосходство. 


Особенности 

В первую очередь стоит отметить, что про- 
изводитель пересмотрел ценовую политику. 
Теперь она действует против потребителя. 
Если раньше пакет 3DMark был доступен мно- 
гим пользователям, то теперь за самую пол- 


ную версию просят как за видеокарту из сег- 
мента высокопроизводительных решений. 
Все дело в том, что Ha разработку 3DMark 
Vantage компания затратила около пяти мил- 
лионов долларов. На наш взгляд, это прос- 
то огромная сумма оля такого проекта. Если 
и дальше оперировать цифрами, то на изго- 
товление предыдущей версии было потраче- 
HO два миллиона, а предшествующий PCMark 
Vantage стоил разработчику всего один мил- 
лион. Большая часть денег ушла на изготов- 
ление инновационного движка 03010, сопро- 
водительных утилит, сервисов по анализу 

и равнению результатов тестирования. Ра- 
нее бесплатная тестовая версия могла за- 
пускать себя многократно. Теперь же пакет 
под заголовком Trial Version позволяет все- 
го один раз запускать тест. Точно такая же по 
функциональности версия, но свозможнос- 
тью многократного запуска уже будет стоить 
какую-то сумму. Мы использовали коммер- 
ческую версию Professional, которая cogep- 
жит два графических теста, два теста цент- 
рального процессора и шесть Feature-TectoB 
(они на общий результат, который выстав- 
ляется при оценке производительности всей 
системы, не влияют). Базовые тесты, если 
‘равнивать с 3DMark’06, полностью обнов- 
лены. Пара игровых тестов, например, весь- 
ма насыщены деталями, которые позволяют 
в полной мере раскрыть возможности уско- 
рителей с поддержкой DirectX 10. Тесты про- 
цессора разрабатывались также без оглядки 
на ранние версии программы. Они отлича- 
ются достаточно близкими к реальным игро- 
вым алгоритмам расчетами искусственного 
интеллекта и физических процессов. Предус- 
мотрен также тест ЦП, который проверят ра- 
боту аппаратного ускорителя Ageia PhysX. 

Из основных отличий от предыдущих вер- 
(ий стоит отметить жестко заданную систе- 
му профилей настроек - так называемых 
«пресетов» (от англ. — preset). Програм- 
мой предлагаются профили Entry (началь- 
ный уровень), Performance (превалирующий 
учет производительности), High Detail (ре- 
CyPCbI направлены на создание более высо- 
кого качества изображения) и Extreme (мак- 
‘имальное качество). Любое изменение 


в настройках определенного профиля пе- 
PeBoguT набор настроек в состояние Custom. 
Тем He менее, подобный подход позволя- 

ет пользователям, которые не сильны в тех- 
нологических особенностях и не знают, какие 
настройки на что влияют, выбрать правиль- 
ную, по их усмотрению, конфигурацию. Как 
ираньше, в пакете предусмотрена возмож- 
ность проанализировать систему и узнать, 
какие комплектующие установлены в ком- 
пьютере. Данные могут выводиться на лист 
в формате HTML. 

Для видеокарт, которые не являются высо- 
копроизводительными решениями, предус- 
мотрена опция Flush on low FPS. В связи С Тем, 
что программа может достаточно сильно на- 
грузить систему, велика вероятность ошибки 
Timeout Detection and Recovery (TDR). После 
ве возникновения тест сбрасывается. Такая 
ситуация возможна, когда количество Kag- 
ров в секуноу предельно низко, то есть не 
более 2 FPS. В случае включения опции Flush 
on low FPS на видеокарту подаются специ- 
альные команды отчистки, которые способс- 
твуют предотвращению сбоя. Однако такая 
опция сильно влияет на достоверность ре- 
зультатов, так что включать ее стоит только 
тогда, когда пользователь не уверен в ста- 
бильности работы 3DMark Vantage с ero ком- 
пьютером. 


Установка 

Дистрибутив программы можно скачать 
софициального сайта компании по ссыл- 

ке http://www.futuremark.com/download/ 
3dmarkvantage/?from=counter. Пользова- 
телю предлагается четыре версии пакета, 
который OH выбирает в соответствии с пред- 
почтениями и финансовыми возможностями. 
Версия 3DMark Trial не дает возможности ре- 
гулировать настройки и действительна толь- 
ко в рамках одной конфигурации. Зато ее 
можно скачать бесплатно. За остальные три 
придется заплатить денежки. Самая простая 
3DMark Vantage Basic Edition стоит $6.95. Она 
позволяет неограниченное количество раз 
запускать тест в рамках одного набора на- 
троек. Для просмотра результатов необхо- 
дима интернет-связь. Более серьезная версия 


получила название Advanced Edition и про- 
дается за $19.95. Она дает доступ к Heorpa- 
ниченному набору настроек, пользователь- 
‘ким установкам, но также требует доступа 

к всемирной сети. Наиболее полная версия 
называется по традиции Professional. За Hee 
придется отдать просто астрономическую 
сумму - $495.00. Только этот пакет может 
быть использован в коммерческих целях, 

то есть прессой и компаниями. Он облада- 
етвсеми возможностями бенчмарка, позво- 
ляет просматривать результаты в офф-лайн, 
атакже включает услуги технической поб- 
держки и работы консольного окна. Послед- 
ний пакет предоставляется без каких-либо 
ограничений и является редакцией програм- 
мы рекоменоованной для прессы. Более nog- 
робно отличия описаны в прилагаемой к ста- 
Tbe таблице. Дистрибутив утилиты занимает 
около 450 Мбайт. После установки программа 
будет занимать в среднем 600 Мбайт на жес- 
тком диске. При инсталляции 3DMark Vantage 
дополнительно ставятся DirectX10 Вип тез, 
дистрибутив Ageia PhysX, а также Microsoft 
Visual (++ 2005 Redistributable Package. 


Тесты 

Для получения наиболее точных резуль- 
татов специалисты Futuremark рекомен- 
дуют следующую методику работы с про- 
граммой. После установки и перед запуском 
нужно перезагрузить компьютер. Подож- 
дать пару минут после загрузки OC и закрыть 
все запущенные приложения, которые мо- 
гутповилять на работу компонентов ПК. Да- 
лее, что удивительно, нужно выждать еще 15 
минути уже тогда запускать 3DMark Vantage 
и сами тесты. Далее, после получения ито- 
говых данных, следует повторить указанные 
выше действия, начиная с перезагрузки сис- 
темы. После получения трех независимых 
результатов нужно взять среднее — этот по- 
казатель и будет наиболее точной оценкой 
эффективности работы системы. Мало то- 
го, производитель рекоменоует делать тес- 
ты на системах «чистых», то есть без npegyc- 
тановленного программного обеспечения, 
(разу после установки операционной систе- 
мы и драйверов. 
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ОСОБЕННОСТИ ПРОФИЛЕЙ 3DMARK VANTAGE 


Первый графический тест 
Jane Nash. Здесь npegyc- 
мотрена сцена с большим 
количеством физики, стол- 
кновения объектов, 06- 
работки текстур, водной 
глади (преломление, отра- 
жение). 


Е Bropoit графический тест 
New Calico. Космическая сце- 
на со взрывами и полетами. 
Здесь имеется большое ко- 
личество динамических объ- 
ектов итеней. Предусмотрен 
объемный туман и статич- 
ные элементы. 


Е Процессорный тест А! сэле- 
ментами искусственного 
интеллекта. Он обозначен 
высокой рабочей нагруз- 
кой на математический ап- 
парат системы. Здесь боль- 
шое количество летной 
динамики, маневрирова- 
ния. Сцена заполнена воз- 
душными кораблями, ко- 
торые прокладывают путь, 
не допуская столкновений 
и рассчитывая оптималь- 
ный маршрут. 


HD Процессорный тест Physics 
с реализацией тяжелой вы- 
числительной нагрузки. На 
экране отображаются ca- 
молеты, которые в про- 
цессе движения оставляют 
дымный шлейф, сталки- 
ваются с некоторыми эле- 
ментами. При этом дым 
реагирует на npoxoxge- 
ние сквозь него летающих 
объектов. 


Hi 0чин из шести feature- 
тестов Parallax Occlusion 
Mapping. Данные тесты не- 
обходимы для определе- 
ния специфических OCO- 
бенностей видеокарт. 
Например, данный тест ис- 
пользует сложные пик- 
сельные шейдеры, ди- 
намическое управление 
обменом данных, а также 
методы трассировки лучей. 


Разрешение 1024x768 1280x1024 1680x1050 920x1200 

РАЗЛИЧИЯ В ВЕРСИЯХ 3DMARK VANTAGE 
Качество мультисомплинга 0 0 1 
Фильтрация текстур Трилинейная Трилинейная Анизотропная Анизотропная Trial Basic Advanced Professional 
Максимальная анизотропная фильтрация отсутствует отсутствует 8 6 Неограниченное количество 
Качество текстур Entry. Performance High Extreme запусков. Нет Есть _ Есть Есть 
Качество теневого шейдера Entry Performance High Extreme Профиль Entry Нет Нет__ Есть EcTb 
Качество разрешения теней Entry Performance High Extreme Профиль Performance ЕСТЬ Ectb _EcTb EcTb 
Качество шейцера, имитирующего рельеф Entry Performance High Extreme Профиль High Нет Нет__ Есть EcTb 
Качество объемного рендеринга Entry Performance High Extreme Профиль Extreme Нет Нет__ Есть ЕСТЬ 
Масштаб постобработки 15 12 12 5 Тесты категории Feature Нет Het __Ectb ЕСТЬ 
Отключенные эффекты постобработки Motion Blur, DOF нет нет ет Интерфейс командной строки Нет Нет Нет EcTb 
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НОВЫЙ ВИД 


ТЕСТИРОВАНИЕ HYBRID SLI 


КИНТЕГРИРОВАННОМУ ГРАФИЧЕСКОМУ КОНТРОЛЛЕРУ МНОГИЕ ПОЛЬЗОВАТЕЛИ, В ЧАСТНОСТИ ЛЮБИТЕЛИ КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР, ОТНОСЯТСЯ 
(КЕПТИЧЕСКИ. ДЕЙСТВИТЕЛЬНО, МНОГО ЛИ ПОЛЬЗЫ OT СЛАБЕНЬКОГО ЧИПА, КОТОРЫЙ ТОЛЬКО И СПОСОБЕН, ЧТО НА СЛАБЫХ РАЗРЕШЕНИЯХ 
ТЯНУТЬ ДРЕВНИЕ КАК МИР ИГРУШКИ. ОДНАКО HE BCE TAK ПЛОХО В НАШЕМ КОРОЛЕВСТВЕ. РАЗРАБОТЧИКИ ДЕЛАЮТ BCE, ЧТОБЫ ПОКУПАТЕЛЬ 
ВЫЛОЖИЛ ИЗ КАРМАНА КРУГЛЕНЬКУЮ СУММУ. ОЧЕРЕДНОЕ НОВШЕСТВО - ТЕХНОЛОГИЯ HYBRID SLI ДЛЯ ОБЪЕДИНЕНИЯ ДИСКРЕТНОЙ 


Процессор: AMD Athlon X2 6000+ 

(истемная плата: ASUS M3N-HT Deluxe 
Память: 2 x 1024 Мбайт, Kingston HyperX DDR2 
KHX7200D2K2/16 


Кулер: Glacialtech Igloo 7200 Light 
Видеоплата: MSI NX8500GT-TD256E 
Винчестер: 80 Гбайт, Seagate Barracuda 7200 rom, IDE 
Блок питания: 450 Br, Floston 
Операционная система: Microsoft Windows Vista 
Ultimate, Special Pack 1 

айвер: NVIDIA nForce 175.14 


ИВСТРОЕННОЙ ГРАФИКИ. ВЕДЬ ДЛЯ МНОГИХ HA НАЧАЛЬНОМ ЭТАПЕ СБОРКИ ПК ПОКУПКА МОЩНОЙ ВИДЕОКАРТЫ - НЕОПРАВДАННЫЕ 
РАСХОДЫ. HO ОНИ ОКУПЯТСЯ СТОРИЦЕЙ, ЕСЛИ В ДАЛЬНЕЙШЕМ ВСТРОЕННЫЙ ГРАФИЧЕСКИЙ АДАПТЕР БУДЕТ ПОМОГАТЬ ВНЕШНЕМУ. 


Технология 

Подобного рода решения пытались изготовить многие чипмейкеры, в том числе и AMD, 

и NVIDIA. Но теперь, похоже, эпоха чипсетов без встроенного видео заканчивается. Обе ком- 
пании внедряют в системную логику графические решения. Компания NVIDIA и того боль- 
ше, внедряет в нее технологию Hybrid SLI. Интересно, что эта технология направлена на 
повышение производительности графической подсистемы и снижение в целом уровня 
энергопотребления. Для этого были разработаны две основополагающие функции GeForce 
Boost и Hybrid Power. Видеокарты класса GeForce 8400 GS и GeForce 8500 GT с использова- 
нием технологии GeForce Boost получают возможность разделять нагрузку с интегрирован- 
ным графическим ядром. В свою очередь Hybrid Power позволяет видеокартам верхнего це- 
нового сегмента (речь идет 06 GeForce 9800 GTX и GeForce 9800 GX2) перенести обработку 
двумерных приложений полностью и целиком на встроенное ядро, тем самым снизив зна- 
чительно не только энергопотребление, но и шумовой порог. Сейчас таким функционалом 
обладают лишь две упомянутые выше видеокарты, однако в будущем NVIDIA планирует 
расширить поддержку на все современные платы. 


Платформа 

В ASUS МЗМ-НТ Deluxe внимание привлекает система охлаждения. Медный массив контак- 
тирует не только с чипсетом, который представлен двумя схемами, но и с системой пита- 
ния. Мало того, пользователь может собственноручно установить дополнительный модуль 
из комплекта. Он обеспечит дополнительное охлаждение северному мосту чипсета и двум 
модулям памяти. Вся эта конструкция соединена витиеватым набором тепловых трубок. 

На платформе установлено три слота PCI-Express X16. Они могут работать в режиме 3-Way 
SLI — когда три идентичные видеокарты объединяют производственные мощности. Из про- 
чих особенностей отметим наличие порта HDMI, коаксиальных и цифровых выходов, а так- 
же внешнего е-ЗАТА для подключения жестких дисков. В случае с ASUS МЗМ-НТ Deluxe 
пользователь получает интегрированный графический контроллер GeForce 8200 с подде- 
ржкой программного интерфейса Microsoft DirectX 10, а также технологий nVidia PureVideo 
и Hybrid SLI. Наличие интегрированного ядра подтверждается присутствием на задней па- 
нели видеовыхода d-Sub. Аналогично графическим процессорам у современных видео- 
карт, в чипсет интегрирован самостоятельный блок для декодирования НО-видео в форма- 
тах MPEG2, Н.264 и VC-1. 


Как мы тестировали 

Прежде чем рассказать о том, как осуществлялось экспериментальное получение данных 
по производительности, следует сказать, что мы уделили внимание и разгону. Сам процесс 
оверклокинга мы производили с помощью всем известной утилиты Riva Tuner. В режиме 
SLI оба графических устройства могут быть разогнаны — этому ничего не препятствует. Для 
тех, кто не сталкивался с разгоном до сих пор, представим краткую методику разгона видео. 
Секция Low-Level System Tweaks оснащена подменю Overclocking. Здесь можно увидеть два 
ползунка, один из которых отвечает за графический процессор, а второй за память. Пере- 
двигая с определенным коротким шагом один из ползунков, периодически, после каждой 
манипуляции, запускаем тест на стабильность, способный нагрузить адаптер. В качестве 
средства проверки выступил популярный бенчмарк 3DMark’06. Если на экране наблюдают- 


3DMARK’06, GRAPHICS TEST 
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ся искажения изображения или посторонние элементы (их еще называют артефактами), то 
предел достигнут и, установив последний успешный результат, переходим к повышению 
частот с помощью другого ползунка. В итоге должен получиться набор частотных характе- 
ристик, который можно считать разгоном. Теперь поговорим о тестировании. Для более- 
менее комфортной работы системы NVIDIA SLI было необходимо скачать последнюю вер- 
сию программного пакета Forceware с сайта производителя. Мы воспользовались версией 
175.14. Драйверы еще достаточно сырые, но другого выбора у нас не было. Для тестирова- 
ния применялся заранее подготовленный набор игровых платформ и бенчмарков. В качест- 
ве синтетики мы использовали встроенный в 3DMark’06 (при заранее заданных настройках) 
тест графики. Из игровых платформ мы выбрали Quake 4, Doom 3, и Prey. Поскольку систе- 
ма получилась, в любом случае, слабовата для качественного восприятия графических эф- 
фектов, то пришлось использовать тесты без анизотропной фильтрации и сглаживания. 
Разрешение, используемое для тестирования в играх, — 1280x1024. 


Разгон 

Системные платы со встроенным видео приобретают либо с конкретной целью, либо при 
критической нехватке денежных средств. Естественно, поиграть на интегрированном конт- 
роллере в недавно выпущенные игры с поддержкой эффектов фильтрации не получится. 
Но какие-то базовые вещи с помощью GeForce 8200 получить вполне реально. Если гово- 
рить о характеристиках встроенного контроллера, то он работает на частоте 500 МГц, как 06 
этом свидетельствуют диагностические утилиты. Частота шейдерного блока 1500 МГц. При 
разгоне мы этот параметр не трогали. Отметим, что при минимальных настройках система 
вполне вытянет и Doom 3, и Half-Life 2. Но если хочется большего, то увеличение частот поз- 
волит получить более высокий порог FPS. Итак, штатная частота работы чипа GeForce 8200 
— всего 500 МГц. Некоторые системные платы на базе представленного чипсета позволяют 
производить разгон из BIOS путем прямого выставления частот. В нашем случае пришлось 
орудовать утилитами от сторонних производителей из-под оболочки операционной систе- 
мы. С помощью Riva Tuner удалось получить весьма неплохие результаты. Степенное повы- 
шение частот дало нам в общей сумме 635 МГц - и это против 500 МГц в штатном режиме. 
Чипсет представляет собой одну схему, и все функции выполняет единственный чип, при- 
крытый пассивным радиатором! Естественно, такая система достаточно сильно нагрева- 
лась, так что нам пришлось использовать дополнительный вентилятор, чтобы охладить пыл 
набора логики. Что касается внешней видеокарты от компании MSI, то в некотором роде 
нам повезло, что Hybris ЗМ работает только с платами младших категорий. Как показыва- 
ет практика, чипы, на базе которых строятся бюджетные решения, неплохо поддаются раз- 
гону. И мы еще раз в этом убедились. Прирост по чипу составил 750 МГц, что практически 
в полтора раза превышает номинал. Но следует отметить, что такой результат верен лишь 
для тестового экземпляра. Другие платы будут обладать собственным потенциалом. Может 
быть, он будет ниже, а может быть и выше — наверняка это не может сказать никто. Одна- 
ко отвратительное охлаждение помешало разгонять плату дальше, поскольку чип нагрел- 
ся до 85 градусов по шкале Цельсия. Видеопамять категории DDR2 с временем выборки 2.5 
нс отказалась работать стабильно на частоте выше 1000 МГц. Впрочем, нас это не слишком 
расстроило. Без должного охлаждения для весьма посредственного набора схем это отлич- 
ный результат. 


QUAKE 4, NO AA, NO AF, MAX QUALITY 
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ТЕСТИРОВАНИЕ HYBRID SLI 


ЖЕЛЕЗОВВМИНИ-ТЕСТ 


Видеокарта MS! NX8500GT-1D256E 


Цена: - $80 7 

Частота чипа: 450 МГЦ 

Частота памяти: 

Память: 256 Мбайт DDR2 SDRAM 

Шина: 128 бит 

Интерфейс: PCI-Express X16 

Технологии: HDCP, NVIDIA PureVideo HD Technology, Полная программная поддержка Full 


— 0970. DirectX 10, ShaderModel4Q 


DOOM 3, HIGH, NO AA, NO AF 


PREY, NO AA, NO AF, MAX QUALITY 


Материнская плата ASUS M3N-HT Deluxe 


AMD Phenom FX, AMD Phenom, AMD Athlon 64 X2, AMD 
Athlon 64 FX, AMD Athlon 64. AMD Sempron (поддержива- 


Поддерживаемые процессоры: 


ются модели оля Socket AM2+ и для Socket АМ?) 
Набор логики: NVIDIA nForce 780a SLI 
Память: 4х 0087 DIMM, 8 Гбай 


3x PCI-Express X16 (с поддержкой технологии 3-Way SLI), 1x 
PCI-Experess XI, 2x PCI 


(лоты расширения: 


Носители: 6x SATA, Ix e-SATA, 2x PATA 
Аудио: Звуковой восьмиканальный НВА-контроллер ADI 
ADADI988B BH 
Дополнительные выводы: Коаксиальный и цифровой SPDIF-Out, HDMI, 4х USB (на 
задней панели), 2x FireWire (дополнительно) 
Форм-фактор: 305x244 мм 
ТЕСТИРОВАНИЕ ASUS M3N-HT DELUXE 
3DMark’06, Graphics test 
Marks Е ероенный тест графики 


GeForce 8200 + MSINX8500GT (Overclocked) = 307) дает более полную карти- 
GeForce 8200 + MSI NX8500G 2803 HY 0 расстановке сил, неже- 
MSLNX8500GT (Overclocked) 2206 ли вариант оценки всей сис- 
GeForce 8700 (Overclocked) 2004 темы целиком. 
MSLNX8500GT 856 
GeForce 8200 608 А Игровая платформа Doom 3 
ellie He слишком старая, но 
Quake 4, № АА, № AF, Max Quality позволяет серьезно нагру- 
280x1024 зить слабые графические 
GeForce 8200 + MSI NX8500GT (Overclocked) — 44 устройства. 


GeForce 8200 + MSI NX8500GT 31.2 

MSLNX8500GT (Overclocked) 311 EE Ha встроенном графическом 
GeForce 8700 (Overclocked) 29.9 адаптере поиграть можно во 
MSLNX8500G 292 все старые игры. По крайней 
GeForce 8700 214 мере, пострелять в Quake 4. 


О Е целом результаты теста 
1280x1074 подтверждают полученные 
ранее данные. Разгон меж 


GeForce 8700 + MSI NX8500G 26.1 тем благотворно влияет на 

MSINX8500GT (Overclocked) 221 производительность как OT- 
211 дельных элементов, таки 

MSINX8500GT 203 единой системы. 

GeForce 8200 115 

ВЕРДИКТ 


В качестве заключения хотелось бы сделать некоторые замечания. Во-первых, в очередной раз приходит- 

[я убедиться В ТОМ, ЧТО «Железо» - это отнюдь не все. К сожалению, программное обеспечение сегодня может 
как повысить, так и сильно занизить производительность. Нам пришлось потратить достаточно много времени 
для настройки самой технологии SLI, а также для подбора оптимальной конфигурации для корректной работы 
графической подсистемы. Почему чипмейкеры не уделяют должного внимания ПО, не понятно. Причем та же 
самая картина наблюдается с переменным успехом иу AMD. Впрочем, есть и положительные моменты в про- 
веденном эксперименте. Система, хоть и кашляя, но работает. Причем работает достаточно эффективно. До- 
полнительный разгон пошел тандему на пользу - у нас получилось значительно увеличить производитель- 
ность, используя лишь программные методы оверклокинга. Возможно, мы дождемся того момента, когда 
технологии дуальной работы, такие как SLI Crossfire, будут восприниматься пользователями не как забавные 
методы конкуренции производителей, а как полноценные и удобные средства оля более комфортной игры. 


CTPAHA ИГР Е 
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HARDER BETTER 


FASTER STRONGER 


Our work is never over... После обзора восьмибитных файтингов в Npegbi- 
дущем номере, логично обратиться к жанру-побратиму - beat ‘em up, тем 
более старой-доброй Famicom (NES) есть что предложить в этом отношении. 
Возможно, в них нет выхваченной из реальности ротоскопической анимации, 
акв NES’OBCKMX файтингах Karateka и Best of The Best, но яростное действие 


возмещает это с избытком. Восемь самых лучших и самых культовых beat ‘em 
рна Dendy - следуйте в направлении мигающего знака -60->. 
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Double Dragon Ill 


ЖАНР: ACTION.BEAT ‘EM UP ПЛАТФОРМЫ: FAMICOM/NES 
РАЗРАБОТЧИК: TECHNOS — ИЗДАТЕЛЬ: TECHNOS OJ) ВЫХОДА: 1991 


Сложно выбрать только одну часть «Двойного дракона», особен- 
но когда сериал так хорошо представлен на приставке, а порты 
чуть ли не лучше своих аркадных оригиналов. Мой личный фа- 
ворит — Double Dragon Il: The Revenge, но DD Ш: Rosetta Stone так 
популярна в народе, что в обзор A решил включить именно ее. 
Эта популярность вполне оправдана безупречным графическим 
оформлением и тем, что в былые времена называли «наворота- 
ми»: выбором персонажа и развитым сюжетом. 

Интересно, что DD Ill Ha NES — самый «настоящий» Double Dragon: 
оригинальный аркадный DD | делала сторонняя группа разработ- 
чиков, а 8-битный DD Ill создавался внутри Technos. 
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Batman Returns 


ЖАНР: ACTION.BEAT ‘EM UP ПЛАТФОРМЫ: FAMICOM/NES 
РАЗРАБОТЧИК: KONAMI — ИЗДАТЕЛЬ: KONAMI 0, ВЫХОДА: 1993 


Благодаря таким играм, как Batman Returns, имя Konami в де- 
вяностые было святым! И только еще более легендарная Contra 
могла добавить что-то ки без того платиновой репутации фир- 
мы, затмившей собой для обладателей Dendy саму Nintendo. 
Очень «вкусный» боевой процесс, отличные графика и музы- 

ка (хотя и отошедшая от пиршества сэмплов, которым славились 
Super Contra и Teenage Mutant Ninja Turtles Ш, о которой чуть поз- 
же), удобное управление и шикарные заставки сделали игру од- 
ним из главных хитов восьмибитки, да и атмосфера одноимен- 
ного фильма Тима Бертона в ней передана очень неплохо. Игре 
можно было поставить в вину разве что некоторую затянутость, 
но система паролей позволяла завершить ее за несколько вече- 
ров или банально подобрать код наугад. 


Battletoads Double Dragon 


ЖАНР: ACTION.BEAT ‘EM UP ПЛАТФОРМЫ: FAMICOM/NES 
ИЗДАТЕЛЬ: TRADEWEST 0) ВЫХОДА: 1993 


РАЗРАБОТЧИК: RARE 


Компания Tradewest была издателем первой части Double Dragon 
и первой части Battletoads на Западе, поэтому странный кроссовер 
Раша, Пимпла, Зица и братьев Ли не был таким уж неожиданным. 
Разработанная в Rare, технически BT&DD была второй серией 
Battletoads, взявшей из «Двойного дракона» лишь персонажей 

и некоторые детали антуража. Такой коммерчески выгодный ход 
был подкреплен снижением уровня сложности — из «жаб» выки- 
нули их хардкор, заставлявший биться над уровнями месяцами, но 
оставили мрачную атмосферу и визуальное богатство. Получив- 
шаяся игра так полюбилась отечественным геймерам, что долгие 
годы не покидала списков популярности культового журнала «О». 
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TMNT Ill: 
The Manhattan Project 


ЖАНР: ACTION.BEAT ‘EM UP ПЛАТФОРМЫ: FAMICOM/NES 
ИЗДАТЕЛЬ: KONAMI =~ ГОД ВЫХОДА: 1992 


РАЗРАБОТЧИК: KONAMI 


Здесь могут быть споры, какая из частей ТММТ, по-панковски гру- 
боватая вторая или более отточенная третья, лучшая на приставке — 
ив той, ив другой — своя прелесть. Ho ТММТЗ: The Manhattan Project 
совершенно самостоятельная игра, в отличие от ТММТ2: The Arcade 
Game, которая, как ясно из названия, была портом с игрового авто- 
мата, и хотя бы поэтому третья часть попала в сегодняшний список. 
Продукт того же самого периода, что и Batman Returns, ТММТЗ прису- 
щи все те же достоинства и недостатки, но даже внешние изменения 
делают эти игры очень разными по ощущению. В «Бэтмене» царит 
темнота, a TMNT своими яркими цветами может спалить кинескоп. 


Flashback 


Тема номера: Metal Gear 
Solid 4 

Очередной «Метал гир». 
Там что-то про шпионов, 
по-моему... 


Теманомера: Tekken 5 
В «Аркаде» — обзор 
OutRun 2. Охи долго мы его 


Тема номера: Корсары Il 
Тысяча чертей! «Корсары Il», 
Port Royale - MexgyHapog- 
ный пиратский день наступил 
рано для «Страны», или 
меня He зовут Френсис! 


Тема номера: 

Soul Reaver 2 

B рубрике «Хит?» - Max 
Payne и Xenosaga. Вскоре 
необходимость в вопроси- 
тельном знаке для этих игр 
отпала. 
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ЖАНР: ACTION.BEAT ‘EM UP ПЛАТФОРМЫ: FAMICOM/NES 
РАЗРАБОТЧИК: BANDAl — ИЗДАТЕЛЬ: BANDA 0,0, ВЫХОДА: 1991 


Только очень странным можно назвать развитие событий, благодаря которому 
совершенно отвратительный трэш-фильм Ллойда Кауфмана «Токсичный мсти- 
тель» превратился сначала в детский мультсериал «Токсичные борцы», а по- 
TOM и в одноименную видеоигру. Что-либо положительное об этом beat ‘ет up 
могут сказать лишь владельцы взломанного пиратского картриджа, в котором 
проставлена бесконечная энергия — противоядие дикой сложности игры, кото- 
рую можно отнести скорее к числу культовых, чем лучших. Только у них хватит 
сил обратить внимание на интересное графическое решение, музыку и атмос- 
феру черной комедии. Don’t be а punk — recycle junk! 
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ЖАНР: АСПОН.ВЕАТ ‘EM UP ПЛАТФОРМЫ: FAMICOM/NES 
РАЗРАБОТЧИК: САРСОМ _— ИЗДАТЕЛЬ: CAPCOM — ГОД ВЫХОДА: 1993 


Года три назад, когда главный русскоязычный эмуляционный форум готом. 
net был на плаву, в опросе на «лучший beat ‘ет ир-сериал», немалая часть 
посетителей выбрала пункт «Final Fight, но только из-за Mighty Final Fight». 

И вправду, эта часть стоит особняком по отношению к основной линии. Но, 
несмотря на то, что по сути своей это пародия, местами она даже превосхо- 
дит оригинал — как «Аэроплан» превосходил те фильмы-катастрофы, KOTO- 
рые он безжалостно высмеивал. В Mighty Final Fight есть все то же, что и в 
Final Fight (за исключением, разве что, игры вдвоем), но в своеобразном утри- 
рованном виде. 


ЖАНР: ACTION.BEAT ‘EM UP ПЛАТФОРМЫ: FAMICOM/NES 
РАЗРАБОТЧИК: НЕИЗВЕСТЕН — ИЗДАТЕЛЬ: НЕИЗВЕСТЕН 0,0 ВЫХОДА: НЕИЗВЕСТЕН 


На самом деле Final Fight никогда официально не выходила Ha Famicom, а была вы- 
пущена в 1995 году только Ha Super Nintendo, так что здесь мы имеем дело с так на- 
зываемым «пиратским портом». То есть неизвестные нам разработчики, скорее все- 
го китайские, взяли 16-битную игру и попытались перевести ее в 8-битный формат 
своими силами. И это им удалось. Это один из лучших пиратских портов, и только 
звук и музыка говорят о ее «левоте» — они просто выдраны из Mighty Final Fight. 

Ha SNES самым интересным режимом в FF3 был тот, в котором вы могли брать 

в напарники компьютер. Он есть и Ha Famicom! Конечно, картинка постоянно мель- 
кает от обилия крупных спрайтов, но сам факт, что этот режим работает, поверга- 
етв шок. 


[42 СТРАНА ИГРВВТ4(263) 


ЖАНР: ACTION.BEAT “ЕМ ИР `_ ПЛАТФОРМЫ: FAMICOM/NES 
РАЗРАБОТЧИК: TECHNOS — ИЗДАТЕЛЬ: TECHNOS — ГОД ВЫХОДА: 1989 


Стоп! Здесь beat ‘em up достигает своей вершины. Изданная в Японии как 
Downtown Nekketsu Monogatari, это игра, в которой вы можете бегать из кон- 
ца в конец города, покупать вещи, развивать свои умения и, конечно, участ- 
вовать в уличных драках (и храбро убегать от своих врагов). В США и Евро- 
пе (там ее названием было Street Gangs) игра вышла в «глобализированном» 
виде — диалоги были адаптированы для западной аудитории, да и графика 
изменена — герои облачены в джинсы и футболки, а не в школьную форму, 
как в оригинале. В 1991 году вышел сиквел Downtown Nekketsu Monogatari — 
Downtown Special: Kunio-kun no Jidaigeki dayo Zen’in Shugo, в котором дейс- 
твие происходит в феодальной Японии. 
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утбопу. Но ме забывает и про 
зарубежный. Читатели найдут 
И AHOMECTEO эксклюзивных 
__ БД риалов, подготовленных 
корреспондентами IF 
п] иллюстрированных 
яркимифотографиямм 
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Сезон нетипичных супергероев продолжается. Желез- 

ный человек, Халк, Хэллбой — все они отнюдь не рыцари 
без страха и упрека, как это принято среди героев комик- 
сов. Наоборот, все разрушают большую часть сложивших- 
ся стереотипов. Тони Старк (Железный человек) — бабник 
и не дурак выпить, Халк — злобное полуразумное существо, 
Хэллбой — черт со всеми вытекающими последствиями. Но 
Бэтмен — это совсем особый разговор. По сути, он всегда 
был самым обычным героем комикса — накачанные мыш- 
цы, волевой подбородок, угрызения совести в зачаточном 
состоянии, вечная тяга творить добро и т.д. Но практичес- 
ки все попытки экранизировать комиксы проваливались, 
за исключением разве что версии Тима Бертона, которая, 
кстати, и задала канонический вид всей серии экраниза- 
ций. После нескольких совсем уж беспросветных прова- 
лов решено было заморозить франчайзинг до тех пор, по- 
ка не найдется достойная кандидатура для продолжения 
кино про Человека Летучую мышь. Таким кандидатом стал 
Кристофер Нолан. Его фильм произвел фурор — мучимый 


ТЕМНЫЙ РЫЦАРЬ 


В КИНОТЕАТРАХ РОССИИ С 14 АВГУСТА 


ЖАНР: БОЕВИК/ТРИЛЛЕР/ ДРАМА 
ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: THE DARK KNIGHT 
РЕЖИССЕР: КРИСТОФЕР НОЛАН 
ВРОЛЯХ: КРИСТИАН БЕЙЛ, ХИТ ЛЕДЖЕР, МАЙКЛ КЕЙН 
ПРОИЗВОДСТВО: (ША 
ПРОДОЛЖИТЕЛЬНОСТЬ: 152 МИНУТЫ 


множеством комплексов Бэтмен, максимально похожий на 


простого обывателя, мрачная атмосфера нуара, прекрас- 
ный актерский состав сыграли свою роль, надолго отпе- 
чатавшись в подсознании у зрителей. И вот теперь Нолан 


возвращается со второй частью «бэтмениады»: она должна 


быть еще более захватывающей, интригующей и вообще, 


лучшим фильмом 2008 года. Во-первых, образ Брюса Уйэ- 


на будет еще больше дополнен деталями — личная жизнь, 
друзья и враги, а у зрителя наконец-то появится возмож- 
ность узнать, чем дышит Бэтмен. Во-вторых, в «Темном 
рыцаре» опять возникнет лучший из врагов Летучей мы- 
ши — Джокер. Собственно, Джокер и есть основная при- 
манка для будущих зрителей «Темного рыцаря». Это од- 
на из лучших ролей погибшего прямо после завершения 
съемок Хита Леджера. Когда смотришь, как он играет су- 
масшедшего террориста и бандита, мороз бежит по коже. 
Понимаешь, почему интернет-форумы полнятся размыш- 
лениями, как много времени в фильме отдадут Джокеру. 
Впрочем, помимо Брюса Уэйна и Джокера есть в «Темном 


КРИСТОФЕР НОЛАН 


ФИЛЬМОГРАФИЯ: ПРЕСЛЕДОВАНИЕ, 
МЕМЕНТО, БЭТМЭН: НАЧАЛО, ПРЕСТИЖ 


Кристофер Нолан ро- 
дился 30 июля 1970 го- 
да в Лондоне. Изучал 
английскую литературу 
в Лондонском универ- 
ситете. С 8 лет экспе- 
риментировал с кино- 
плёнкой, в 1998 г. за 
$6000 снял свой пол- 
нометражный киноде- 
бют, вызвавший много 
шума в фестивальных 
кругах. В 2000 г. — ма- 
лобюджетный триллер 
«Мементо», за который 
Нолана даже выдвига- 
ли на «Оскара». В 2002 г. он снял англоязычную версию 
скандинавского триллера «Бессонница» со звёздами пер- 
вой величины, Аль Пачино и Робином Уильямсом в глав- 
ных ролях. После успеха этого фильма Кристофер попал 
в поле зрения крупных кинокомпаний. В результате чего 
поиск студии для следующего фильма не составил труда. 
В 2005 г. Нолану удался безнадежный, по сути, проект — 
очередная экранизация «Бэтмена». Психологическая глу- 
бина, актеры первой величины и характерная для филь- 
мов Кристофера атмосфера нуара принесли успех фильму 
«Бэтмен: Начало». A B 2006 году Нолан выпускает масш- 
табный исторический фильм «Престиж» с уже работавши- 
ми сним над «Бэтменом» актерами — Кристианом Бейлом 
и Майклом Кейном — получивший в итоге две номинации 
на «Оскара». По окончании работы над «Престижем» Но- 
лан начал работу над второй частью «Бэтмена». 


рыцаре» и множество других плюсов. Майкл Кейн и Гер- 
ри Олдман, Морган Фриман и Аарон Экхарт, Бэтпод (мото- 
цикл Бэтмена) и хорошо знакомый рейтинг PG-13 («филь- 
мы, содержание которых может считаться неприемлемым 
для детей, не достигших 13-летнего возраста»), 150-милли- 
онный бюджет фильма и новый Бэтмобиль — Lamborghini 
Murcielago LP640. Но куда важнее, чтобы Нолан He рас- 
терял ту превосходную атмосферу Готэм-сити, что при- 
сутствовала в прошлый раз. Этот тонкий баланс между 
клоакой, соответствующей требованиям сценария, и пре- 
стижными районами, создающими необходимый анту- 
раж для «дневной жизни» Брюса Уэйна, запомнился еще 
три года назад. Кстати, о дневной жизни — любовная ли- 
ния Бэтмена также требует дальнейшего нарастания напря- 
жения, соответствующего духу фильма Нолана. Остается 
надеяться, что режиссер учел все свои предыдущие недо- 
работки и к «Темному рыцарю» не возникнет даже фор- 
мальных нареканий, а Кристиан Бейл сможет заключить 
контракт еще на парочку продолжений. 
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Бен Стиллер, похоже, с каждым годом чувствует себя 
все уютнее в режиссерском кресле. Но и от актерской 
работы комик пока отказываться не собирается. И его 
новый фильм — одновременное испытание для него как 
для актера, режиссера и сценариста. Впрочем, глядя на 
его группу поддержки, верится, что у Бена все получит- 
ся. Хотя, набери он себе в команду и куда менее извес- 
тных и талантливых актеров, чем Роберт Дауни-мл. или 
Джек Блэк, за благополучный исход тоже не стоило бы 
волноваться. Ведь конкурентов у этой картины, по боль- 
шому счету, сейчас и нет. На фоне всяких «кинопаро- 
дий», вроде «Знакомства со спартанцами» и «Самого 
лучшего фильма», «Солдаты неудачи» смотрятся при- 
шельцами из другого мира. Фильм Бена Стиллера нару- 
шает все недавно установленные для жанра пародии ка- 
ноны. Во-первых, у «Солдат» есть сюжет — не просто две 
строчки, кое-как связывающие три десятка гэгов между 
собой. Нет, у фильма Бена Стиллера вполне качествен- 
ный комедийный сценарий про группу актеров, снимав- 
шихся в фильме про войну во Вьетнаме и неожиданно 
оказавшихся в центре военных действий. Конечно, гэгов 
и сомнительных шуточек хватает и в «Солдатах неуда- 
чи», но этот юмор куда мягче и смешнее, чем, к приме- 
ру, в «Очень эпическом кино». «Солдаты неудачи» — это 
не очередная пародия, а вполне самостоятельная коме- 


СОЛДАТЫ НЕУДАЧИ 


В КИНОТЕАТРАХ РОССИИ С 14 АВГУСТА 


ЖАНР: БОЕВИК/КОМЕДИЯ 
ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: TROPIC THUNDER 
РЕЖИССЕР: БЕН СТИЛЛЕР 
ВРОЛЯХ: БЕН СТИЛЛЕР, ДЖЕК БЛЭК, НИК НОЛТИ, СТИВ КУГЭН, РОБЕРТ ДАУНИ-МЛ. 
ПРОИЗВОДСТВО: (ША 
ПРОДОЛЖИТЕЛЬНОСТЬ: НЕОБЪЯВЛЕНА 


дия, хоть и основанная на многочисленных клише из во- 
енных фильмов. Впрочем, фильм Стиллера — не толь- 

ко качественная комедия, но и весьма неплохой боевик. 
Рейтинг В («фильм, предназначенный только для взрос- 
лой аудитории») подразумевает, что крови, взрывов 

и громкого мужского мата в фильме будет предостаточ- 
но. Причем по рейтингу можно судить и о том, насколь- 
ко жесткими будут шутки в фильме Бена. Если учесть, 
что война, в которой придется участвовать героям филь- 
ма, слишком напоминает войну во Вьетнаме, можно рас- 
считывать на максимально неполиткорректный, а зна- 
чит, и максимально смешной юмор. 

С другой стороны, жесткий юмор, отличный сценарий и 
качественный экшн никого не заинтересуют, если их бу- 
дут играть плохие актеры. Поэтому Бен Стиллер и по- 
добрал в итоге весьма перспективную команду. Неожи- 
данно ставший суперзвездой после выхода «Железного 
человека» гениальный актер Роберт Дауни-мл., которого 
в «Солдатах неудачи» превратили в негра (sic!), комик- 
многостаночник Джек Блэк, выпускающий по три-че- 
тыре фильма в год, старая гвардия — Ник Нолти и Стив 
Куган. Каждый из них мог бы «вытащить» фильм в оди- 
ночку, но как они сработаются вместе и не будут ли ме- 
шать друг другу, можно будет узнать, лишь когда «Сол- 
даты неудачи» доберутся до России. 


БЕН СТИЛЛЕР 


ПРОШЛЫЕ РАБОТЫ КАК РЕЖИССЕРА: ИСТОРИЯ ЭЛВИСА, 
РЕАЛЬНОСТЬ КУСАЕТСЯ, КАБЕЛЬЩИК, ОБРАЗЦОВЫЙ САМЕЦ. 

ПРОШЛЫЕ РАБОТЫ КАК АКТЕРА: ВСЕ БЕЗ YMA OT МЭРИ, 
КОРОЛИ РОКА, ЗНАКОМСТВО С РОДИТЕЛЯМИ, ДЮПЛЕКС, 
(ТАРСКИИ ХАТЧ 


Бен Стиллер родился 30 ноября 1965 года в Нью-Йор- 

ке в семье известных актёров-комиков Джерри Стилле- 
раи Анне Меара. В 10 лет впервые снялся в телесериа- 
ле вместе с матерью. В 1983 году поступил в университет 
штата Калифорния на отделение кинематографа, через 
девять месяцев бросил обучение и вернулся в Нью-Иорк, 
где записался на актёрские курсы. Постепенно публика 
начала проявлять к нему интерес. А после того, как в 1987 
году его 10-минутную пародию на фильм Скорсезе «Цвет 
денег» показали в телешоу «Субботним вечером в пря- 
мом эфире» на канале МВС, Бена стали приглашать сни- 
маться в кино. Бен Стиллер дебютировал на большом эк- 
ране в 1987 году в фильме Стивена Спилберга «Империя 
солнца». В 1992 году начал вести юмористическую про- 
грамму Ha MTV «Шоу Бена Стиллера», одновременно иг- 
рая небольшие роли в кино. В 1994 году Стиллер поста- 
вил комедию «Реальность кусается», в которой вместе 
сним играли Вайнона Райдер и Итан Хоук. В 1996 году — 
чёрную комедию «Кабельщик» с Джимом Кэрри в глав- 
ной роли. Не ограничиваясь режиссурой, Стиллер решил 
попробовать себя в качестве актера у других постановщи- 
ков. В 1998 году, снявшись в фильме «Кое-что о Мэри», 
он достигает пика славы. Комедии с его участием начина- 
ют выходить ежегодно и становятся самыми кассовыми 
из всех снимаемых в Голливуде. 


Антонио Пьюзо, сын писателя Марио Пьюзо, подал в суд 
на компанию Paramount Pictures. Он считает, что та не 
заплатила причитающиеся ему авторские отчисления за 
серию компьютерных игр, основанных на приключениях 
персонажей романов его отца, и требует, как минимум, 
миллион долларов. По договору, который был заключен 
с писателем, киностудия должна была выплачивать воз- 
награждения автору за все аудио-визуальные произве- 
дения с использованием персонажей «Крестного отца». 
По мнению Антонио, игра, выпущенная Electronic Arts 

в 2006 году, также подпадает под этот договор, хотя на- 
звание компании в иске не упоминается. 

Контракт, на котором сын писателя основывает 

иск, — второй по счету между Марио Пьюзо и студи- 

ей Paramount. Он был заключен после того, как «Крес- 
тный отец» Френсиса Форда Копполы заработал в про- 
кате 134 миллиона долларов (с поправкой на инфляцию 
сейчас это составило бы почти 543 миллиона). И Пьюзо 
потребовал увеличения своего процента от прибыли. 
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ЯВЛЕНИЕ 


OZON.RU 


ЖАНР: 

РЕЖИССЕР: 

ВРОЛЯХ: 
ПРОИЗВОДСТВО: 
ПРОДОЛЖИТЕЛЬНОСТЬ: 
ФОРМАТ ИЗОБРАЖЕНИЯ: 
ФОРМАТ ЗВУКА: 
СУБТИТРЫ: 


«Явление» должно было стать триумфальным возвра- 
щением М. Найта Шьямалана после грандиозного про- 
вала его предыдущего фильма — «Девушки из воды». 
Однако триумфа не получилось. Впрочем, если бы «Яв- 
ление» снял какой-нибудь другой режиссер, не Шьяма- 
лан, то его можно было бы поздравить пусть не с от- 
личной, но, по крайней мере, с «крепкой» картиной. Но 
то, что позволено обычному режиссеру, — не позволе- 
но Шьямалану. Другому режиссеру за одну только идею 


о каком-то неизвестном веществе, доводящем людей до 
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ЖАНР: 

РЕЖИССЕР: 

ВРОЛЯХ: 
ПРОИЗВОДСТВО: 
ПРОДОЛЖИТЕЛЬНОСТЬ: 
ФОРМАТ ИЗОБРАЖЕНИЯ: 
ФОРМАТ ЗВУКА: 
СУБТИТРЫ: 


Под названием «Деньги на двоих» на самом деле пря- 


чется старый знакомый «Адвокат дьявола», только вмес- 


то юриспруденции сюжет крутится вокруг спортивного 
тотализатора. Такое ощущение, что Аль Пачино, играю- 
щему в «Деньгах на двоих» покровителя-искусителя для 
Оливера Лэнга (МакКонахи), бывшего футболиста, зара- 
батывающего на жизнь прогнозами результатов сорев- 
нований, даже не пришлось вживаться в роль. Его прос- 
то отвезли на такси с одной съемочной площадки на 
другую. Да и сюжет развивается по похожим канонам, 
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ЖАНР: 

РЕЖИССЕР: 

ВРОЛЯХ: 
ПРОИЗВОДСТВО: 
ПРОДОЛЖИТЕЛЬНОСТЬ: 
ФОРМАТ ИЗОБРАЖЕНИЯ: 
ФОРМАТ ЗВУКА: 
СУБТИТРЫ: 


«Проделки в колледже» — это молодежная комедия но- 
вого формата. В ней нет «сортирного» юмора и умс- 
твенно отсталых школьников, мечтающих успеть из- 
бавиться от девственности до окончания учебы. Нет, 

в конце концов, топорного морализаторства и натяну- 
тых хеппи-эндов. Зато есть на редкость харизматич- 
ный Антон Ельчин, который играет парня, мечтающего 
о популярности и всеобщей любви и потому взявше- 
го на себя функции школьного психолога. Есть Ро- 
берт Дауни-мл., чей герой не может найти общего язы- 
ка ни с подростками вообще, ни с собственной дочерью 
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МАРК УОЛБЕРГ, З0УИ ДЕШАНЕЛЬ, ДЖОН ЛЕГУИЗАМО 
CWA - ИНДИЯ 

91 MMH. 

WIDESCREEN 2.35:1 

DD5.1PYC. 

ОТСУТСТВУЮТ 


самоубийства, можно было бы простить и вялый сас- 
пенс, и откровенные сюжетные ляпы, и невнимание 

к деталям. Однако, создателю «Знаков» и «Таинствен- 
ного леса» допускать такие ошибки нельзя, тем более 
что это уже второй провал по счету. Визуально фильм, 
как всегда, на высоте — за ветер, колышущий траву, 

и сцены самоубийств индийцу можно поставить памят- 
ник. Так что вопрос о том, получилось ли у Шьямала- 
на возвращение, остается открытым. Может быть, это 
просто новый Шьямалан — не режиссер, но художник? 


ДЕНЫГИ НА ДВОИХ 


ДРАМА, ТРИЛЛЕР 

Д. ДЖ. КАРУЗО 

АЛЬ ПАЧИНО, МЭТЬЮ МАККОНАХИ, РЕНЕ РУССО 
(ША 

118 МИН. 

16:9 
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просто без той примеси фантастики, что была в «Адво- 
кате». Точно так же герой МакКонахи под руководством 
мудрого персонажа Аль Пачино движется к роскошной 
и беззаботной жизни, и точно так же эта дорога оказы- 
вается неправильной. Вот только есть у «Денег на дво- 
их» два серьезных недостатка по сравнению с их куль- 
товым предшественником. Это, во-первых, вторичность, 
а во-вторых, то, что за игрой Пачино и Ривза наблюдать 
куда интересней, чем за парой Пачино-МакКонехи. И де- 
ло, сами понимаете, не в Аль Пачино. 


ПРОДЕЛКИ В КОЛЛЕДЖЕ 


КОМЕДИЯ 

Джонполл 

АНТОН ЕЛЬЧИН, ХОУП ДЭВИС, КЭТ ДЕННИНГЗ 
(ША 

ЭТМИН. 
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в частности. Есть и отличный сценарий, который умуд- 
ряется счастливо избежать созданных еще «Американ- 
ским пирогом» штампов. Иногда вообще складывается 
впечатление, что под «молодежно-комедийным» назва- 
нием нам подсунули крепкую психологическую драму. 
И это подозрение не лишено оснований: в «Проделки 

в колледже» фильм с оригинальным названием «Charlie 
Bartlett» превратили отечественные переводчики. Впол- 
не вероятно, что и множество комедийных моментов, 
которые весьма хороши и лишены при этом пошлости 
и глупости, — тоже заслуга наших локализаторов. 


К следующей церемонии «Оскара» вступят в силу серьез- 
ные изменения в правилах отбора номинантов. Они коснут- 
ся двух номинаций — «Лучшая песня» и «Лучший фильм на 
иностранном языке». И если в «Лучшей песне» метаморфо- 
зы минимальны: от одной картины можно будет номиниро- 
вать максимум две композиции, то с «Лучшим фильмом на 
иностранном языке» все сложнее. Раньше рядовые акаде- 
мики отбирали все девять картин для шорт-листа церемо- 
нии, теперь же они будут отвечать всего за шесть фильмов. 
Ещетри будет выбирать специально созданный комитет из 
20 специалистов по иностранному кинематографу. К фи- 
нальной церемонии эта «девятка», как обычно, будет сокра- 
щена до пяти картин. 


Следующим фильмом Тимура Бекмамбетова после «Осо- 
бо опасен» должен был стать «Сумеречный дозор». Но 

в недавнем интервью режиссер заявил, что ему до сих пор 
не было представлено даже набросков сценария. К тому 
же, ему не хочется снимать «фильмы, где смешаны и тео- 
рия заговора, и мистика, и экшн, и жизненная драма». 
Поначалу предполагалось, что третья часть будет снята 
на английском языке, и при этом все так же с Константи- 
ном Хабенским в главной роли. Но Тимур теперь уверяет, 
что даже не слышал, чтобы кто-то из американских сце- 
наристов работал над англоязычным сценарием. Таким 
образом, вероятность возобновления сверхуспешного 
франчайза стремительно приближается к нулю. 


Стивен Спилберг нашел 500 миллионов долларов, что- 

бы выкупить свою компанию Dreamworks у медиагиганта 
Viakom, которому она вследствие убыточности была прода- 
на в 2005 году. Эти деньги ему должен дать индийский ме- 
диа-конгломерат Reliance, переговоры с которым Спилберг 
вел последние несколько месяцев. Теперь в планах ставшей 
независимой студии выпускать порядка шести картин в год, 
при полной творческой независимости Стивена Спилбер- 
га. В качестве вероятных дистрибьюторов рассматривает- 
сяи Paramount, принадлежащая все тому же Viakom, а так- 
же Universal, Disney и Fox. Однако у Спилберга уже возникли 
трудности — глава подразделения Dreamworks Animation 
Джеффри Катценберг связан с Paramount контрактом до 
2012 года, односторонний разрыв которого будет стоить 
Джеффри 150 миллионов неустойки. 


У продюсеров картины «Ангелы и демоны», продолжения 
«Кода Да Винчи», снова проблемы — римская епархия за- 
претила съемки в двух церквях итальянской столицы. Это 
уже второй запрет на проведение съемок в соборах Сан- 

та Марии дель Пополо и Санта Марии делла Виттория, пер- 
вый был получен режиссером Роном Ховардом в прошлом 
году. Свое решение представитель епархии объясняет несо- 
ответствием содержания картины взглядам католической 
церкви. Впрочем, на съемки за пределами соборов запрет 
не распространяется, хотя церковь советует католикам воз- 
держаться от просмотра картины. 


Роберта Дауни-мл. продолжают разрывать на части. Хо- 
дят слухи, что его хочет видеть Гай Ричи в роли Шерлока 
Холмса, а Бретт Рэтнер — в роли Хью Хефнера. Но сам ак- 
тер серьезно присматривается к роли в экранизации комик- 
са «Ковбои и пришельцы». Эта совместная работа студий 
Dreamworks и Universal представляет собой смесь вестерна 
и фантастики. Сюжет экранизации прост — в войну индей- 
цев и ковбоев вмешиваются инопланетяне. В центре конф- 
ликта оказывается обычный парень Зик Джексон, которого 
и собирается сыграть Роберт. 
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ТЕРРИ ПРАТЧЕТТ 


ЖАНР: 
ИЗДАТЕЛЬСТВО: 


Д» тех из нас, кто вырос на путе- 
шествиях во времени, вышедших 
из-под пера Герберта Уэллса, понятие 
юмора в научной фантастике напрочь 
отсутствовало. Уже много позже неко- 
торые авторы, творящие в этом жанре, 
стали специализироваться на шуточ- 
ных текстах, но тот юмор, который при- 
внес в научную фантастику Терри Прат- 
четг, был своего рода революцией. 
Пратчетт сделал свои миллионы на 
международной продаже потрясающе 
успешных книг, известных под общим 
названием «Плоский мир». Его необыч- 
ные и забавные произведения, написан- 
ные в рамках фантастического жанра, 
вкупе с яркими персонажами, подарили 
ему всеобщее признание. 

Начиная с публикации «Мора» в 1988 г., 
каждая новая книга, вышедшая из-под 
пера Терри, в среднем два-три раза в год 
попадала в списки бестселлеров, причем 
обычно под номером один. Серьезно на- 
строенные фэны могут вам это подтвер- 
дить. И хотя достаточно много людей до 
сих пор еще не слышали о Пратчетте, он 
становится чрезвычайно популярным. 

К примеру, только в Великобритании 
было продано больше четырех милли- 
онов экземпляров его книг... 

В основе удивительного успеха Тер- 

ри Пратчетта лежит сверхъестествен- 
ная способность создавать и описывать 
мир, который пренебрегает всеми обще- 
принятыми законами физики, теологии, 
здравым смыслом и даже... правилами 
дорожного движения. 


КОМЕДИЙНАЯ ФАНТАСТИКА 
3KCMO, ДОМИНО 


Его фантастические истории — самый 
забавный (и самый дешевый) способ 
развлечения, который может предло- 
жить наша планета для нелюбителей 
всяческих запретов и ограничений. 
Читая «Правду» Терри Пратчетта, одну из 
лучших его книг, вы узнаете всю правду 
о том, как женщина родила кобру! Зна- 
менитый Говорящий Пес Анк-Морпор- 

ка раскроет свою морду! Люди, которых 
похищали эльфы и летающие тарелки, — 
свидетельства очевидцев! Оборотни в до- 
спехах — в Городской Страже служит вер- 
вольф?! Ну и всякие патриции-убийцы, 
презабавные овощи, дожди из собак, па- 
дающие метеориты и многое другое! 
Возможно, неподготовленному челове- 
ку сюжеты романов Пратчетта покажут- 
ся полным бредом и ахинеей, однако как 
же он удивится, когда, погрузившись 

в созданный сумасшедшим гением мир, 
познакомится с его обворожительны- 
ми обитателями и искренне полюбит их 
всей душой. Поверьте, это гораздо лег- 
че, чем вы думаете! 

В своих произведениях Пратчетт показы- 
вает, насколько велика разница между 
писателями, пошутившими в одной-двух 
книгах, и мастерами юмористического 
жанра, чьи произведения будут читать 
ив следующем столетии. Так что больше 
никаких разговоров на тему «он прибав- 
ляет от книги к книге». Терри уже достиг 
своих высот несколько лет назад и опре- 
деленно останется там надолго, к нашей 
всеобщей радости. И его книга «Прав- 
да» — лишнее тому подтверждение. 
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ыы бы ни говорили романтики, наш век 
практически лишен духа приключе- 
ний и странствий как в стародавние вре- 
мена. Рыцарские турниры, путешествия в 
неизведанные земли Нового Света и Аф- 
рики будоражили кровь молодых людей, 
заставляя их пускаться в самые разные 
авантюры. Увы, сегодня не та жизнь, но 
люди изменились мало, у них до сих пор 
сохранилась тяга к приключениям. Устав 
от повседневной суеты, человек бежит в 
эту иную реальность, которую ему умело 
рисует испанский писатель Артуро Перес- 
Реверте. Его цикл романов о лихом капи- 
тане Диего Алатристе завоевал любовь 
тысяч читателей. 

В романе «Чистая кровь» в главной ро- 

ли по-прежнему капитан Алатристе — бла- 
городный наемный убийца (бывает и 
такое!). Повествование по-прежнему ве- 
дется от лица верного слуги и воспитанни- 
ка капитана, четырнадцатилетнего Иньи- 
го, который описывает своего наставника 
с нескрываемым восхищением. По текс- 
Ty романа, как и прежде, разбросаны сти- 
хи подлинных и выдуманных Пересом- 
Реверте испанских поэтов XVII века. В 
«Чистой крови» присутствует культ друж- 
бы, заставивший многочисленных рецен- 
зентов первого романа вспоминать «Муш- 
кетеров» Александра Дюма. Присутствуют 
и постоянные «разборки» автора с родной 
Испанией — беспощадно-жестокой по от- 
ношению к ближнему, сияющей ослепи- 
тельным блеском бесплодного величия, 
вялой и никчемной в повседневье и обы- 
денности. 


Перес-Реверте 
HMONG, 


ИСТОРИЧЕСКИЙ РОМАН, ПРИКЛЮЧЕНИЯ 
Эксмо 


На этот раз героический Диего Алатрис- 
те вместе с классиком испанской литера- 
туры Франсиско Кеведо едва не попадает 
в ловушку, подстроенную им королевс- 
ким секретарем Луисом Алькесаром, но 
вместо него в тайную тюрьму инквизиции 
садится воспитанник капитана Иньиго 
Бальбоа. Как и полагается квазибайрони- 
ческому герою, Алатристе вполне равно- 
душен ко всему человечеству, но кодекс 
чести — сами понимаете... 

Вообще Реверте не упускает случая под- 
черкнуть сомнительные нравственные ус- 
тои своего персонажа («был он ничем не 
лучше всякого другого, а проще говоря — 
изрядной сволочью») и при этом делает 
все, чтобы эти свои заявления опроверг- 
нуть: кому нужен авантюрный роман без 
героя? Разумеется, не обходится и без 
любимой автором роковой красавицы- 
злодейки (тип «миледи»), которая под- 
водит влюбленного в нее Иньиго под об- 
винение в «нечистоте» крови (то есть в 
наличии предков-евреев). 

Читать, безусловно, стоит. Хотя бы для 
того, чтобы понять: Перес-Реверте учил- 
сяу Дюма не только описывать поедин- 
ки и погони, крепкую мужскую дружбу 

и неизбывную страсть к роковым краса- 
вицам. Дюма ведь умел вносить в каж- 
дый свой роман, помимо приключенчес- 
кой части, еще и познавательную. Так вот, 
достойный продолжатель Дюма Арту- 

ро Перес-Реверте пишет нам «энциклопе- 
дию испанской жизни» начала XVII века; 
каждый том посвящен какому-то аспек- 
Ту этой жизни. 
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девяти случаях из деся- 
ти, если в каком-либо 
проекте строгим крити- 
кам удается отыскать 
хотя бы малейший намек на штам- 
пы, это автоматически заносит- 
ся в список его явных недостат- 
ков. Вот оригинальность — совсем 
другое дело, она всегда приветс- 
твуется. Взглянем на современное 
фэнтези: бесконечный ворох од- 
нообразной беллетристики о борь- 
бе благородных героев с темными 
властелинами и их бесчисленными 
полчищами монстров уже давно 
не пользуется особой популярнос- 
тью. А востребованы те романы, 
в которых нет типичных мудрых 
магов, надменных эльфов или ту- 
поватых орков — зато есть живой 
мир, психологически достоверные 
герои и нетривиальный сюжет. 
Но остается еще тот единственный 
случай, в котором тривиальность 
оказывается не минусом, а наме- 
ренно использованным художес- 
твенным приемом, с помощью 
которого авторы могут красиво 
обыграть тот или иной узнавае- 
мый образ. Вспомните недавнюю 
«King’s Bounty: Легенда о рыца- 
ре» — вроде бы одно клише сидит 
на другом, новых идей не отыщешь 
и под микроскопом, а игра увле- 
кает настолько, что оторваться от 
нее не легче, чем выиграть у Гар- 
ри Каспарова шахматную партию. 
Другим примером успешного про- 
екта, построенного на бесчислен- 


ном множестве жанровых штам- 
пов, может служить, ставший уже 
легендарным, фэнтезийный вар- 
гейм Warhammer Fantasy Battles. 


Впервые мир услышал о «Молоте 
войны» в 1983 году, когда англий- 
ская компания Games Workshop, 
до того специализировавшаяся на 
производстве досок для настоль- 
ных игр, решила попробовать свои 
силы в разработке самих игр. Эти 
годы были настоящим золотым 
веком настольных ролевых игр, 

и появление очередной системы 
никого бы не удивило и, конечно 
же, не привлекло бы особого вни- 
мания к ее разработчикам. Факти- 
чески из всего того сонма ролевых 
игр, что пользовались популяр- 
ностью четверть века назад, до на- 
ших дней дожила и прекрасно се- 
бя чувствует лишь неувядающая 
их родоначальница — Dungeons & 
Dragons. 

Английские разработчики реши- 
ли пойти иным путем и вернулись 
к истокам ролевых игр — играм во- 
енным, то есть, сильно упрощая, — 
солдатикам с правилами. Варгей- 
мы были известны и пользовались 
успехом задолго до появления 
Warhammer Fantasy Battles. Боль- 
шинство из них было основано Ha 
том или ином историческом пери- 
оде и позволяло с помощью более 
или менее сложных правил смо- 
делировать, вместе с другом или 
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целой компанией приятелей, yB- 
лекательную битву. Конечно, все 
настольные варгеймы, вне зави- 
симости от особенностей правил, 
были и остаются пошаговыми. 
Фактически, единственным 
принципиальным новшеством иг- 
ры от компании Games Workshop 
стало то, что битвы оказались пе- 
ренесены из нашего с вами мира в 
выдуманный фэнтезийный мир. И, 
соответственно, вместо тевтонских 
рыцарей, индейцев или мушкете- 
ров генералы-любители получи- 
ли возможность вести в бой полки 
утонченных эльфов, неудержимых 
орков или устрашающей нежити. 
В свете постоянно возраставшей 

в те годы популярности фэнтезий- 
ной литературы этот шаг оказался 
крайне своевременным и удачным. 
К тому же не подкачали и пра- 
вила. Игроки по очереди совер- 
шают набор действий, поделен- 
ных на отдельные фазы — всего 

их пять: начало хода, движение, 
магия, стрельба и ближний бой. 
Уже одно наличие магии позво- 
лило значительно разнообразить 
геймплей. Прибавим к этому при- 
сутствие в игре героев, способных 
в одиночку переломить ход битвы, 
и разнообразных чудовищ, — и ста- 
новится понятно, какие просто- 

ры открывал первый фэнтезийный 
варгейм перед игроками. 

Таким образом, фэнтезийный ан- 
Тураж был не просто красивой 
оберткой, призванной привле- 
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кать внимание любителей жан- 
ра, аважнейшим элементом игры, 
позволившим ей всего за несколь- 
ко лет стать варгеймом номер 
один в мире. 

Впрочем, имеются у «Молота вой- 
ны» и другие очевидные досто- 
инства. Во-первых, даже мини- 
атюры, выпускавшиеся двадцать 
пять лет назад, отличались из- 
рядным качеством, а современ- 
ных металлических и пластиковых 
эльфов, драконов и прочих демо- 
нов можно смело назвать малень- 
кими произведениями искусст- 

ва — особенно, если их как следует 
раскрасить. 

Во-вторых, несмотря на срав- 
нительную простоту, правила 
Warhammer Fantasy Battles учи- 
тывают множество нюансов: за- 
частую совсем не обязательно 
уничтожать отряд противника — 
некоторые разбегутся от одного 
вида превосходящих сил против- 
ника или придут в ужас от прущих 
орд нежити. 

В-третьих, у каждой армии — все- 
го их в Warhammer Fantasy Battles 
полтора десятка — есть свои силь- 
ные и слабые стороны, а следо- 
вательно, и уникальная стратегия 
или несколько возможных стра- 
тегий игры. Скажем, Высшие эль- 
фы традиционно полагаются на 
мобильную кавалерию, сильных 
магов и отличных стрелков, но 
недостаточно сильны, чтобы вы- 
держать затяжной ближний бой 
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Хотя и по сей день Warhammer Fantasy 
Battles остается самой популярной на- 
стольной игрой от Games Workshop, она — 
не единственный громкий проект англий- 
ской компании. Огромной популярностью 
пользуется и другой их варгейм - The 
Lord of the Rings Strategy Battle Game, ба- 
зировавшийся, как следует из названия, 
на Средиземье Толкиена. Игра появилась 
в продаже вскоре после премьеры пер- 
вой части кинотрилогии Питера Джек- 
‘она, а дизайн миниатюр был основан 

на внешности героев фильма. Этот вар- 
гейм получился менее масштабным, за- 
то более реалистичным, чем «Молот вой- 
ны», благодаря тому, что в боях обычно 
участвует гораздо меньше миниатюрных 
бойцов, зато буквально каждый из них 
наделен теми или иными оригинальны- 
ми талантами. 

Игра продолжает процветать и по сей 
день, хотя триумфальное шествие «Влас- 
телина колец» по киноэкранам мира уже 
давно завершилось. Вышло уже более ge- 
сятка дополнений к игре, посвященных 
народам и героям (редиземья, которым 
не нашлось места в кинотрилогии. Та- 
ким образом, всего за несколько лет су- 
ществования, The Lord of the Rings Strategy 
Battle Game стал одним из самых успеш- 
ных варгеймов в мире. 
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БЕСКОНЕЧНЫЕБИТВЫ В ТИЛЕ ФЭНТЕЗИ 


с мощным противником. Орки 

с гоблинами предпочитают давить 
числом, но могут с легкостью пе- 
редраться между собой. А гномы 
хоть и лишены магии, зато могут 
похвастаться отличной боевой тех- 
никой и изрядной живучестью. 

И это — только несколько приме- 
ров. B Warhammer Fantasy Battles 
найдут себе армию по вкусу и сто- 
ронники стремительных блицкри- 
гов, и любители хитрых маневров, 
и хладнокровные шахматисты, го- 
товые жертвовать пешками ради 
итоговой победы... 

Конечно, все это возникло 

в Warhammer Fantasy Battles не 
сразу, HO потенциал игры был ви- 
ден с самого начала, и постепенно 
он все больше раскрывался, при- 
нося ей все новых и новых пок- 
лонников. 


В первые годы существования 
«Молота войны» никто особо не 
задавался вопросом, по какому 
поводу орки самозабвенно вою- 
ЮТ С ЛЮДЬМИ И ЧТО ГНОМЫ МОГЛИ 
не поделить с эльфами. Благода- 
ря профессору Толкиену и тем же 
Dungeons & Dragons всем поклон- 
никам настольных игр были 60- 
лее-менее знакомы и эти расы, 

и причины их вражды. Поэтому 
поначалу Games Workshop не ви- 
дела резона активно развивать 
бэкграунд вселенной, в которой 
разворачивалось действие. До по- 


ры до времени игрокам были до- 
ступны лишь крохи информации, 
разбросанной по книгам правил 

и руководствам, посвященным от- 
дельным армиям. 

Однако настоящее развитие мира 
«Молота войны» началось лишь 
после того, как игра окончатель- 
но обрела культовый статус, и все 
большее количество ее поклон- 
ников стало проявлять интерес не 
только к игре, но и ко всему, что 
хотя бы отдаленно было с ней свя- 
зано. Сотрудники Games Workshop 
быстро уловили желания своих 
клиентов и наконец в полную си- 
лу взялись за проработку своего 
фэнтезийного мира. 

При этом англичане совершенно 
беспардонно заимствовали идеи, 
образы и даже отдельные сюжет- 
ные ходы буквально отовсюду — 

и в первую очередь из наиболее 
популярных фэнтезийных циклов, 
вроде «Властелина колец» и ре- 
альной истории средневековой Ев- 
ропы. Впрочем, получалось это 

у сценаристов Warhammer Fantasy 
Battles столь изящно, что обви- 
нить их в бессовестном плагиате 
не поднимется рука. Зато каждый 
поклонник фэнтези сразу же по- 
чувствует себя в мире Warhammer 
как дома — все здесь привычно, 
знакомо и очень предсказуемо. 
Географически мир Warhammer 
очень похож на нашу с вами ста- 
рушку Землю. Роль главенствую- 
щей расы в этом мире, как водит- 
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ся, досталась человечеству — ему 
принадлежит большая часть Ста- 
рого Света. Самое сильное люд- 
ское государство — Империя, по 
своему уровню развития напоми- 
нающая средневековую Германию. 
Империя достаточно цивилизова- 
на по меркам этого мира — ученые 
уже изобрели ружья и пушки, ко- 
торые активно используются мес- 
тной армией, и даже существует 
более-менее демократическая сис- 
тема выбора правителя... А по со- 
седству с Империей расположено 
другое государство людей — Бре- 
тония, основанное на куртуазных 
легендах о благородных рыцарях, 
которые совершают подвиги во 
имя высших идеалов. Нашлось во 
вселенной «Молота войны» мес- 
TO И «русским»: в северной стране 
Кислев обитает жадный до драки 
и спиртного народ, которым пра- 
вит волшебница Катарина. 
Естественно, не обошлось в мире 
«Молота войны» и без подгорных 
технарей гномов, благородных вы- 
сших, нелюдимых лесных и жес- 
токих темных эльфов, а также 
полчищ нежити, возглавляемых 
вампирскими лордами, и развесе- 
лых, безалаберных драчунов ор- 
ков... Единственная более-менее 
оригинальная раса «Молота вой- 
ны» — обитатели нового света лю- 
ди-ящеры, цивилизация которых 
буквально списана с общества ин- 
дейцев доколумбовой Америки. 

В мире «Молота Войны» нет как 
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Горделивые эльфы He 
признают современный 
огнестрел и остаются 
верны луку и стрелам. 


Променяв варгейм на 
ролевую игру, превра- 
щаешься из генерала 
в рядового. 


Классическое противо- 
стояние: гном против зе- 
ленокожего. 


Обычно скавены оби- 
тают в подземельях, 

но ради хорошей gpa- 
КИ СЛЮЧЬМИ ГОТОВЫ ВЫ- 
браться на поверхность. 
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Романы о мире «Молота войны» появи- 
лись на российском рынке сравнительно 
недавно - после успеха фантастической 
книжной серии Warhammer 40000. Петер- 
бургское издательство «Азбука» всерьез 
занялось раскруткой бренда, и новые ро- 
маны стали выходить буквально каждый 
месяц. И хотя литературный уровень ро- 
манов оставляет желать много лучшего - 
даже Ha фоне аналогичных кросс-фор- 
матных серий, цикл достаточно быстро 
нашел своего читателя. Однако идиллия 
длилась недолго. Весной текущего года 

в недрах компании Games Workshop нача- 
лась реструктуризация, продолжающа- 
яся по сей день. Ее первым итогом ста- 
NO то, Что все «побочные» продукты, 
основанные на вселенной «Молота вой- 
ны», оказались отданы на откуп сторон- 
ним разработчикам. А книги по мотивам 
«Молота войны» в настоящее время из- 
даются только в Великобритании - B OC- 
тальных же странах, ив том числе в Рос- 
(ии, издательствам запрещено выпускать 
новые романы, пока перестройка в Games 
Workshop не завершится. Так что в этом 
году мы новых романов по миру «Молота 
войны» не увидим. 


такового единого воплощения сил 
зла. Более всего на них похожи ор- 
ды Хаоса: разнообразные демо- 
ны и мутировавшие люди склонны 
проливать кровь невинных и ради 
собственного удовольствия развя- 
зывать конфликты. Но не меньше 
угрозы «цивилизованным» расам 
несут те же темные эльфы или 
обитатели подземелий — крысолю- 
ды, именуемые скавенами. 
Благодаря тому, что мир «Моло- 
та войны» населяют столь разно- 
шерстные нации, уровень развития 
и природа сил которых кардиналь- 
но разниться, на полях боя по- 

рой можно наблюдать совершенно 
удивительные картины. Ну где вы 
еще увидите, как дракон сходится 
в поединке с вертолетом, прорыв 
закованных в сталь рыцарей оста- 
навливает плотный огонь мушкете- 
ров, а вампирский лорд верхом на 
крылатом кошмаре меряется си- 
лами с напоминающим гигантскую 
жабу жрецом древнего народа?.. 
Пожалуй, главная, чтоб не сказать 
единственная, отличительная осо- 
бенность мира Warhammer — его 
мрачная, почти готическая атмос- 
фера, которую авторам игры уда- 
лось более-менее удачно совмес- 
тить с пафосом классического 
высокого фэнтези. Здесь факти- 
чески нет положительных геро- 

ев: даже естественные, вроде бы, 
союзники в борьбе против сил 
Тьмы — люди, эльфы и гномы — 


мозабвенно, чем с какими-нибудь 
демонами Хаоса. В этой вселен- 
ной все воюют со всеми и зачас- 
тую даже не особенно задумыва- 
ются о причинах. Состояние мира 
не свойственно «Молоту войны» 

и всегда оказывается лишь крат- 
ким перерывом между кровопро- 
литными войнами. 

Мир Warhammer безумно эклек- 
тичен? Конечно. Все элементы, 

из которых он собран, мы уже ви- 
дели в других фэнтезийных ми- 
рах? Снова верно. Но, откровен- 
но говоря, придумывая концепцию 
и историю своего мира, сотрудни- 
ки Games Workshop меньше все- 
го стремились к оригинальности 

и задумывались о том, чтобы при- 
внести в фэнтези что-то новое. Их 
главной задачей было создать та- 
кой мир, который давал бы как 
можно больше поводов для самых 
безумных конфликтов — и это ан- 
глийским сценаристам, безуслов- 
но, удалось. 


Варгеймы в целом — и «Молот вой- 
ны» в особенности — требуют се- 
рьезного к себе отношения и не- 
малых финансовых вложений. На 
Ту сумму, которая уходит у поклон- 
ников игры на сбор крупной ар- 
мии, вполне можно купить игро- 
вую консоль нового поколения. 
Однако прежде чем бежать в мага- 
зин за миниатюрами, необходимо 
приобрести «Книгу Армии» наибо- 


лее симпатичной расы — у каждой 
ИЗ НИХ СВОЯ «Книга» — в которой 
расписаны ее история, особеннос- 
ти и, что более важно, все отряды 
и герои, доступные этой армии. 

У каждого бойца, будь то леген- 
дарный герой, уникальный вол- 
шебник или простой лучник, 
имеется набор характеристик 

и способностей, а также стоимость 
в очках. Игроки формируют армии 
на определенную суму очков, что 
обеспечивает примерный паритет 
сил перед боем. Хотя, конечно, ис- 
ход сражения зачастую зависит да- 
же не от тактических изысков иг- 
роков, а от того, насколько хитро 
и разумно сформирована армия. 
Конечно, столь успешный 
кросс-форматный проект, как 
Warhammer Fantasy Battles, не мог 
долго оставаться в узких рамках 
настольной игры, пусть даже край- 
не популярной. Уже в 1986 году 
компания Games Workshop выпус- 
тила первую редакцию ролевой 
игры, основанной на мире вар- 
гейма, которая не добилась по- 
пулярности оригинала. Что, од- 
нако, не помешало выходу еще 
нескольких «настолок» под брен- 
дом «Молота войны» — классичес- 
ких, с игровыми полями и фиш- 
ками, — большинство которых не 
просуществовало более пары лет. 
Пожалуй, наибольшую извес- 
тность из дочерних проектов 
Games Workshop получил готичес- 
кий скримиш-варгейм Mordheim, 


Инфернальное очаро- 
вание Хаоса совратило 
немало рыцарей. 


Camas важная часть 
армии - ее генерал. 


Люди-ящеры - древ- 
нейшая раса вселенной 
«Молота войны». 


Книги поведают о том, 
что осталось за рамками 
игры. 


: друг с другом воюют не менее са- 
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БЕСКОНЕЧНЫЕБИТВЫ В СИЛЕФЭНТВИ 


Для того чтобы начать играть в Warhammer 
Fantasy Battles, недостаточно просто ознако- 
миться с правилами, раскошелиться на ар- 
мию и найти партнера по игре. Прежде чем 
увас появится готовая к бою армия, кажоо- 
го бойца придется собрать, склеить и... пок- 
расить. Сначала в вашем распоряжении ока- 
жутся лишь заготовки (пластиковые или 
металлические — в зависимости от отряда), 
которые следует привести в надлежащий 
для игры BAY. 

Даинаголом письменном столе играть как- 
тоне слишком интересно, так что придет- 
япотратиться еще и на приобретение ка- 
ких-либо элементов антуража. Тем более, 
Что «местность», которая служит полем боя, 
может сыграть значительную роль во время 
‘фажения, и некоторые расы, в особенности 
Лесные эльфы прекрасно умеют использо- 
вать все особенности игрового ланашасшта. 
Конечно, вполне можно найти любителей 
Warhammer Fantasy Battles, которые 
подрабатывают, раскрашивая миниатю- 
ры далеких от искусства игроков. Впрочем, 
большинство поклонников игры предпочи- 
тают самостоятельно заниматься покраской, 
ведь только это позволяет создать по-насто- 
ящему уникальную армию - второй такой 
не будет ни у кого в мире. 

Более того, многие из геймеров получают 

не меньше удовольствия от создания ори- 
гинальных миниатюр и их разукрашивания, 
4eM OT самой игры. Специально для люби- 
телей прекрасного на любом более-ме- 

нее крупном мероприятии, посвященном 
Warhammer Fantasy Battles, проводятся сорев- 
нования по покраске миниатюр. 
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действие которого разворачива- 
лось в руинах одноименного го- 
рода Империи. В отличие от свое- 
го старшего брата, этот варгейм 
был сосредоточен не на битвах 60- 
лее-менее крупных армий, а на 
стычках маленьких отрядов — зато 
действия каждого отдельного бой- 
ца были детально прописаны. Иг- 
pa Warmaster, наоборот, позволяет 
разыгрывать эпические баталии, 

и специально для нее выпускается 
линейка миниатюр меньшего раз- 
мера, чем стандартные. 

Другим примечательным проек- 
том, основанным на «Молоте вой- 
ны», явилась коллекционная кар- 
точная игра WarCry, с достаточно 
оригинальной механикой, в кото- 
рой присутствует немало элемен- 
тов варгейма. Интересен WarCry 

и тем, что стал одной из первых 
западных карточных игр, лока- 
лизованных в России — хотя и не 
снискал в нашей стране особой по- 
пулярности. 

Популярность «Молота войны» — 
вообще отдельная тема. Даже ло- 
кальные турниры в небольших 
западноевропейских городах со- 
бирают сотни, а чаще — тыся- 

чи игроков и проходят буквально 
ежемесячно, а уж на глобаль- 

ные мероприятия и вовсе съезжа- 
ются любители «Молота войны» 
со всего мира. И в России, хотя 

у нас пока далеко не каждый мо- 
жет позволить себе собрать ар- 
мию Warhammer Fantasy Battles, 


турниры по этой игре проходят 

с завидной регулярностью, правда 
количество участников обычно ис- 
числяется лишь десятками. 
Любопытно, что помимо обычных 
турниров и чемпионатов — со всту- 
пительными взносами, серьезны- 
ми судьями и призами — проводят- 
ся и так называемые «кампании». 
То есть серии сражений, связан- 
ных между собой сюжетно, и в тех 
случаях, когда их инициатором 
выступает Games Workshop, ис- 
Ход «кампаний» может даже вли- 
ять на развитие вселенной «Моло- 
та войны». 

И, вот уже более десяти лет, на За- 
паде популярны романы из серии 
Warhammer, хотя их литературные 
качества оставляют желать мно- 
го лучшего. Впрочем, даже луч- 
шие писатели вряд ли смогли бы 
сотворить шедевр, основываясь 
на таком вторичном мире «Моло- 
та войны», а большинство авторов 
серии всего лишь крепкие про- 
фессионалы. Вот и получается, что 
многие романы серии Warhammer 
посвящены бесконечным конф- 
ликтам людей с разнообразной не- 
ЧИСТЬЮ, В OCHOBHOM — С СИЛами 
Хаоса и вампирами. Впрочем, чи- 
татели, как будто, не в обиде и да- 
же получают удовольствие от этих 
однообразных и незамысловатых, 
но достаточно увлекательных фэн- 
тезийных романов. 

Таким образом, Games Workshop 
создает все условия для того, что- 


бы поклонники «Молота войны» 
не только играли в оригиналь- 
ный варгейм и коллекционировали 
миниатюры, но могли буквально 
«Жить» полюбившейся вселенной: 
читать о ней книги и специализи- 
рованный ежемесячный журнал, 
играть в карточные и ролевые иг- 
ры, участвовать в турнирах и мас- 
штабных конференциях... 


Почтил «Молот войны» своим 
присутствием и виртуальную ре- 
альность, хотя весь потенциал это- 
го проекта в мире видеоигр до сих 
пор полностью раскрыт не был. 
Как ни странно, на настоящий мо- 
мент существует лишь три ком- 
пьютерных стратегии, основан- 
ных на Warhammer Fantasy Battles, 
да в ближайшее время должна по- 
явиться MMORPG. Согласитесь, 
это не идет ни в какое сравнение 

с десятками игр, построенных на 
Dungeons & Dragons или Star Wars, 
HO все-таки нельзя сказать, что 
вклад «Молота войны» в мир вир- 
туальных развлечений совсем не- 
существенен. 

Первая компьютерная игра по все- 
ленной «Молота войны» носила 
название Warhammer: Shadow of 
the Horned Rat и появилась в про- 
даже в 1995 году. Это один из пер- 
вых представителей жанра такти- 
ки в реальном времени. В отличие 
от стратегий, в этой игре не было 
необходимости собирать ресур- 
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Дело настоящего 
‹тратега - война, а не 
(бор ресурсов. 


«Печать хаоса» унасле- 
довала поединки героев 
отнастольного первоис- 
точника, но B компью- 
терной игре они реа- 
лизованы на редкость 
неудачно. 


Гномы стали первой 
расой, поднявшейся 
B BO3QyX без помощи 
магии и волшебных 
существ. 


Последний 00809 
императоров. 
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сы, отстраивать базу и развивать 
ее инфраструктуру. Игрок брал на 
себя роль командира наемников, 
аих главная задача — проливать 
кровь за деньги, таким образом, 
большую часть игрового времени 
занимали непосредственно битвы, 
и лишь в перерыве между ними 
можно было за звонкий металл 
пополнить армию или нанять но- 
вые oTpAgbI. Warhammer: Shadow 
of the Horned Rat была одной из 
первых игр со свободной изомет- 
рической камерой, да и в том, что 
касается многогранности такти- 
ческих приемов, она опередила 
свое время на несколько лет. Иг- 
ра могла бы стать хитом, класси- 
кой жанра, если бы не высокая 
сложность, отпугнувшая многих 
рядовых геймеров, хотя поклон- 
ники первоисточника восприня- 
ли ее на ура. 

Однако, несмотря на отчасти не- 
реализованный потенциал первой 
игры, всего спустя три года вышел 
сиквел — Warhammer: Dark Omen. 
Во второй части получили логичес- 
кое развитие многие идеи ориги- 
нала: большую роль в сражениях 
играл баланс армии, маневриро- 
вание, использование ландшафта 
и психологии, появилась возмож- 
ность нанимать отряды гномов 

и эльфов. На этот раз игра из-за 
посредственного искусственно- 

го интеллекта оказалась слишком 
простой, что сделало большинство 
доступных тактических ухищрений 


152 ПРАНАИГРПА 68) _— 


просто ненужными. Наличие муль- 
типлеера лишь отчасти сумело ре- 
шить эту проблему. 

После этого на долгие годы наста- 
ло затишье, до тех пор, пока ком- 
пания Black Hole Entertainment не 
анонсировала стратегию в реаль- 
ном времени Warhammer: Mark 

of Chaos. Она привлекала внима- 
ние задолго до даты релиза. Лю- 
бители «Молота войны» ждали 
возрождения лучших традиций 
двух предыдущих игр в современ- 
ном оформлении и с новыми BO3- 
можностями. Поклонники страте- 
гий рассчитывали на новое слово 
в жанре. И утех и у других были 
серьезные основания возлагать 
на проект большие надежды — 
многочисленные анонсы, ролики 
и обещания разработчиков пред- 
вещали появление игры с боль- 
шой буквы. Красивой, умной, мно- 
гогранной. 

Однако, чем больше ожидания, 
тем сильнее разочарование в слу- 
чае, если они не оправдываются. 
А «Печать Хаоса» оказалась имен- 
но разочарованием: занудный, ли- 
шенный какой-либо глубины гей- 
мплей, примитивные тактические 
приемы, однообразные миссии 

и всего две сюжетные кампании — 
BOT и все, что смогла предложить 
нам игра. Не внесло кардинальных 
положительных изменений и вы- 
шедшее минувшей весной допол- 
нение Warhammer: Battle March. 
Впрочем, сейчас кипит работа над 


версией игры для Xbox 360 — воз- 
можно, хотя бы в ней будет про- 
делана капитальная работа над 
ошибками. 

Некогда, при создании ми- 

ра Warcraft, сценаристы Blizzard 
Entertainment явно вдохновлялись 
в том числе и вселенной «Мо- 
лота войны». Теперь та готовит- 
ся бросить вызов популярнейшей 
MMORPG современности — World 
of Warcraft — посредством собс- 
твенного онлайнового проекта, 
носящего название Warhammer 
Online: Age of Reckoning, релиз ко- 
торого намечен на нынешнюю 
осень. В игре будут представле- 
ны шесть рас, разделенные на две 
фракции. На стороне Порядка вы- 
ступят Высшие эльфы, импер- 

цы и гномы, а идеалы Разрушения 
будут отсеивать хаоситы, темные 
эльфы и орки, с примкнувшими 

к ним гоблинами. Основной кон- 
фликт игры будет основан на про- 
тивостоянии двух вышеназванных 
фракций, что несколько противо- 
речит оригинальной вселенной, 
ведь там обычно каждая раса сра- 
жается сама за себя. 

Такую вольность разработчикам 
можно будет простить, если они 
сумеют реализовать другие свои 
обещания: разветвленную систему 
развития персонажей, необычные 
массовые квесты, возможность 
участвовать в глобальных конф- 
ликтах между фракциями и мно- 
гое другое. 


На бумаге обещания выглядят 
очень здорово и, учитывая из- 
вестность первоисточника, Age of 
Reckoning может мгновенно вор- 
ваться в число самых знаменитых 
онлайновых ролевых игр и воз- 
нести «Молот войны» на новый, 
просто запредельный уровень по- 
пулярности. Пока до релиза иг- 

ры остается несколько месяцев, 
мы имеем дело с ситуацией, когда 
разработчики обещают геймерам 
множество интересных инноваций 
и море удовольствия. Предсказать 
заранее, что у них получится, до- 
статочно сложно, ведь до сих пор 
успехи «Молота войны» на ниве 
компьютерных игр оставляли же- 
лать много лучшего. 

В этом году проект Warhammer 
Fantasy Battles, принесший своим 
создателям столько дивидендов 

и славы, отмечает свою двадцать 
пятую годовщину. «Молот войны» 
не только не сдает свои позиции, 
но и продолжает активно разви- 
ваться, завоевывая новые форма- 
ты и сердца геймеров. Кажется, 
скоро уже не останется мультиме- 
дийных сфер, не охваченных «Мо- 
лотом войны», и это несмотря на 
то, что все оригинальные идеи 

и нетривиальные задумки англий- 
ские разработчики настольных игр 
из Games Workshop сохранили для 
другого проекта под этим громким 
брендом — Warhammer 40000. Но 
06 этом их творении мы расска- 
жем в другой раз... @] 
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Чем больше орк, тем 
выше его положение 

в безумной иерархии зе- 
ленокожих. 


Бесконечная война вы- 
«ших и темных эльфов 
получит логическое про- 
должение в Warhammer 
Online: Age of Reckoning. 
Икаждый сможет сам 
повлиять на итог игры. 


Излюбленное верхо- 
вое животное вампирс- 
ких лордов - крылатый 
кошмар. 
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КЛИКНИ НА ГАЗ! 


on-line гонки на WWw.makxi-racing.ru 
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ППАХЕНАСПИС 


Maxi Racing - это виртуальный мир гонок на твоем компьютере! 
Хочешь обладать самым крутым гоночным автомобилем? Значит - Maxi Racing для тебя! 


В игре у тебя есть возможность купить авто, доработать его по полной и продать дороже, 
а на вырученные деньги купить новую тачку, ещё круче. Но самое главное: побеждаешь в 
игре - побеждаешь в реальности! Каждый месяц новые призы! Ты можешь выиграть 
компоненты Car Audio & Mobile Media от Alpine, страховку РОСНО на свое авто. 

А в конце года лучший получит реальный автомобиль - Opel Corsa! 


Главный приз Opel Corsa 


Многочисленные призы MAXI RACING. ИГРАЙ И ВЫИГРЫВАЙ! 
от Alpine Все подробности игры на сайте Www.maxi-racing.ru и www.maxi-tuning.ru 


ООД ИА 11$П. 
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х уж эти японцы. Ох уж это 
аниме. По большому счету, 
мультипликация всегда об- 
служивала национальные ин- 
тересы: до Второй мировой зверушки 
в форме японской армии расправлялись 
C «потенциальным противником». Стра- 
на проиграла войну и, кажется, навсегда 
избавилась от имперских амбиций. Бе- 
зыскусное послевоенное аниме славило 
скромные жизненные ценности и говори- 
ло о важности межкультурного взаимо- 
понимания (читай: о любви к оккупантам- 
американцам). Сегодня Япония - одна из 
крупнейших экономик мира, сверхраз- 
витая страна, которая по уровню жизни 
и прогресса опережает нас лет на трид- 
цать-пятьдесят. Теперь в стране — алчное 
общество потребления, и на любой по- 
рок находится свой товар. За последние 
двадцать лет яой и юри развились не- 
обычайно, и романтические отношения 
между людьми одного пола перестают 
быть предметом стыдливых насмешек. 
Мы писали про яой и, раз пошло такое 
дело, обратим взгляд и на юри. 
Надо сказать, что это только сегодня мы 
запросто можем печатать в СМИ ста- 
тью о любви одних прекрасных девушек 
к другим. Так было не всегда. Древне- 
римский император Феодосий | известен 
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не только тем, что утвердил христианство 
как государственную религию, но и при- 
казом жечь гомосексуалистов на кост- 
рах. Выйди такая статья в Древнем Риме, 
автор бы отделался пошлым повешени- 
ем или, быть может, немного более ув- 
лекательным четвертованием. В разных 
странах в разные времена существовали 
диаметрально противоположные взгля- 
ды на однополую любовь — от одобрения 
до полного запрета. Сегодня — отноше- 
ние настороженное. Мы пытаемся по- 
нять, с чем имеем дело. Юри? Это что за 
фури-кури? 

Как написано у нас в словарике на пос- 
ледней странице рубрики, юри это «ани- 
ме или манга о трогательной любви од- 
ной девушки к другой». Термин этот 
прижился, хотя японцы в качестве аль- 
тернативы иногда используют англо- 
язычное сочетание «Girls Love», а анг- 
логоворящие — почему-то искусственно 
созданный и никогда толком не приме- 
нявшийся в Японии конструкт «сёдзё ай». 
И то, и другое означает «любовь меж- 

ду девушками». Словечко «юри» некогда 
было обычным женским именем, которое 
с легкой руки журналистов стало нари- 
цательным обозначением лесбиянок (так 
же и имя Лолита после булгаковского ро- 
мана стало общеупотребительным). Пер- 
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Иногоа кажется, что все самое интересное 
уже сняли в прошлом и теперь только и OC- 
тается что делать римейки и «обновлен- 
ные версии» фильмов. Две части «Призра- 
ка в доспехах» значительно отличаются 
другот друга, и владельцам прав пришло 
в голову привести картины к общему зна- 
менателю. Двенадцатого июля в токийский 
кинопрокат поступает обновленная вер- 
сия картины с переработанной трехмерной 
графикой, новой звуковой дорожкой и 03- 
вучкой в формате 6.1. Как будет выглядеть 
результат, можно посмотреть на сравни- 
тельных скриншотах: цвета съехали в ко- 
ричневую гамму, в фильме стало боль- 

ше темноты и летающих кибернетических 
мозгов. Кстати, в начале августа состоится 
премьера еще одной ленты режиссера Ма- 
мору Осии - приключенческой орамы про 
летчиков The Sky Crawlers. 


Kannazuki no Miko. Мальчик словно говорит: «А как же я? Неужели 
вы оставите меня наедине с гигантским боевым роботом?» 


вые эксперименты с юри начались в ман- 
ге в семидесятых годах. Тогда любовь 
между девушками воспринималась толь- 
ко как трагическая тема и присутствовала 
в тяжелых, драматичных и взрослых ра- 
ботах. Первые несколько лет героини юри 
были обречены либо на несчастье, ли- 

60 на мученическую и бессмысленную ги- 
бель по вине общества и обстоятельств. 
Стремясь к простому человеческому счас- 
тью, они были вынуждены скрывать ис- 
тинные чувства и идти против общества. 
Манга этого периода была слишком тя- 
желой и сложной для массового зрите- 
ля, и аниме по ней либо вовсе не создава- 
лось, либо было создано позже: The Rose 
of Versailles опубликована в 1972, экрани- 
зирована в 1979; Oniisama e... опублико- 
вана в 1975, экранизирована в 1991. 
Переломным моментом считается выход 
всемирно известного и всемирно люби- 
мого телесериала Sailormoon — одного из 
первых произведений, где двое любящих 
девушек — Харука и Митиру, они же Сей- 
лор Уран и Сейлор Нептун, — изображены 
нормальной парочкой. У них все хорошо, 
и, представьте себе, никто от этих отно- 
шений не страдает и не умирает. С сере- 
дины девяностых юри становится обыч- 
ным делом, манга публикуется во многих 
крупных журналах, а с 2005-го и вовсе 


И это еще не все известия о Macross Frontier. 
Вяпонской Сети публикуются ролики ко- 
медийного цикла Macross Fufonfia, где ге- 
роини сериала оборачиваются офисны- 

ми служащими компании Frontier Software 
иведут себя соответствующе. А кпразо- 
Ничному 25-летию оригинального сериа- 
ла будет создан короткометражный фильм 
All That VF, посвященный всем мехам ог- 
ромной вселенной Macross. Скачать ролик 
можно будет бесплатно, но только если вы 
купили В-гау-издание первого диска се- 
риала - в коробке найдется соответствую- 
щий промо-код. 
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БАНЗАЙ! 


выходит ежеквартальное издание Comic Yuri Hime, полностью 
посвященное этой интересной теме. Сегодня юри стало настоль- 
ко привычным, что его элементы проникли в огромное количес- 
тво комедий и развлекательных сериалов. Остаются и работы, 

в которых тема девичьей любви занимает центральное место. 
Символом юрийного аниме в середине прошлого десятиле- 
тия стала, конечно же, «Юная революционерка Утэна». Этот 
потрясающий сериал режиссера Кунихико Икухары опублико- 
ван в России Ha DVD и хорошо известен и в нашей стране, и за 
ее пределами. «Утэна» прославилась прежде всего благода- 
ря блестящему визуальному стилю и неожиданным режиссер- 
ским ходам, а отношения между героями занимают в сюжете 
центральное место и служат постоянным предметом анали- 
за. «Утэна» стала известна не только как юри, но и как сери- 
ал, проповедующий свободные отношения. Все спят со всеми: 
мальчики с мальчиками, девочки с девочками, мальчики с де- 
вочками — одним словом, другой такой рассадник венеричес- 
ких заболеваний еще поискать. Любовная линия Утэны и Анфи 
гораздо лучше прослеживается в полнометражном фильме, 
снятом в 1999 году. Уже в этом, в новом веке стал заметен 

и другой важный юри-сериал: Maria-sama да Miteru, о жизни 
учениц в католическом девичьем пансионе, где правила обя- 
зывают старших воспитанниц присматривать и ухаживать за 
младшими. Это приводит к огромному количеству обожания 

с обеих сторон, и, хотя сериал никогда не кичился своей юрий- 
ной принадлежностью, обертоны девичьей любви присутс- 
твуют едва ли не в каждой серии. Благовоспитанные героини 
Maria-sama ga Miteru настолько понравились зрителям и зри- 
тельницам, что сериал уж пятый год не сходит с экранов: два 
телевизионных сезона в 2004-м, затянувшаяся О\/А в пяти час- 
тях в 2006-2007 и, наконец, новый телесериал осенью этого го- 
да — вы встретитесь с ним в нашем октябрьском обзоре гряду- 
щего аниме-сезона. 

Кроме этих двух знаковых произведений в последние годы вы- 
ходило и немало другого юрийного аниме. Галопом по евро- 
пам: Simoun (2006) — красивая фантастическая история про 
летчиков (девочек) и их самолеты, работающие, по-видимо- 

му, на лесбийской энергии. Очень драматичный и быстрый се- 
риал, довольно сложный для восприятия. Kashimashi: Girl Meets 
Girl (2006) — злоключения робкого мальчика, которого инопла- 
нетяне превратили в смазливую девочку. Теперь ему придется 
заново строить отношения с одноклассниками и, о ужас, с од- 
ноклассницами! А что будет, когда он первый раз выйдет в ту- 
алет — He пересказать. В Strawberry Panic (2006) мы наблюдаем Как обещали, за кадром звучит музыка из Ce- 
за отношениями целой дюжины девочек из сразу трех сосед- . ь ` риала, а на экране - совершенно новые, 00- 
них школ — напоминает Maria-sama ga Miteru, только раскован- Strawberry Panic. Как Maria-sama ga = "= (еле не виданные приключения в парал- 
нее, быстрее, разнообразнее и проще. Отдельно отметим два AU TOEROTTNIOU Hore RAH лельных реальностях. Например, в первом 
сериала, которые старались усидеть на двух стульях и угодить клипе рыцари Симон, Камина и Вирал спа- 
зрителям обоих полов. В 2002 году вышла Yami to Boshi to Hon (ают принцессу Нию из замка злодейско- 
по Tabibito — лихая адаптация одноименной японской компью- го черного властелина. В ближайшее время 
терной интерактивной новеллы о путешествиях между мирами, будет опубликовано еще семь таких кли- 

в 2004-м — Kannazuki no Miko о двух жрицах, защищающих чело- пов, и в каждом - свой стиль анимации, свой 
вечество от древнего зла. В обоих сериалах — закрученный сю- MUD И CHOKET. 

жет, много юри и сборная солянка из приключений, волшебных 
девочек, гигантских роботов и других популярных элементов. 
Все это лишь вершина айсберга: юри прочно вошло в аниме, 

и любвеобильные девочки стали настолько обычным делом, что 
сериал без них найти уже не так и просто. И если яой вызыва- 
ет массу возмущений у «настоящих мужчин», то юри нравится 
всем без исключения. К чему бы это? 


Впервые за последние десять лет вяпонс- 
кий топ-3 наиболее популярных альбомов по- 
пал саундтрек аниме-сериала. На неделе пос- 
ле релиза звуковая дорожка Macross Frontier 
разошлась тиражом в 72 тысячи копий, чем 
и обеспечила себе знаменательный Успех. 
Прошлый раз в тройку лидеров аниме попа- 
дало, когда в 1997 году вышел саунотрек пол- 
нометражного фильма The End of Evangelion. 
Нынешнее достижение замечательно, HO 
предсказуемо: музыку оля Macross Frontier пи- 
ет легендарная EKO Канно, а песни исполня- 
етне менее известная Маая Сакамото. Кстати, 
(ИНГЛЫ С КОМПОЗИЦИЯМИ ИЗ ОПенинга И 3HOMH- 
а сериала также занимали верхние строчки 
в чартах, но это как раз для песен изаниме - 
обычное дело. А чтобы в число лучших попал 
целый альбом, такое бывает крайне редко. 


= 


Началась публикация музыкальных клипов 
из коллекции Gurren Lagann Parallel Works. 


Maria-sama ga МИеги. Образец красивого и современного юри. 
Ss = 
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ЭРГО ПРОКСИ. ДИСК 


РЕЖИССЕР, ГОД ПРОИЗВОДСТВА: СЮКО MYPAC3, 2006 РЕГИОН: РОССИЯ 


Подошло к концу российское 
издание посткиберпанковско- 

го аниме «Эрго прокси» на шес- 
ти дисках. В последних эпизо- 
дах, как положено, герои чистят 
друг другу физиономии, оконча- 
тельно разбираются в своих от- 
ношениях и принимают решения, 
влияющие на судьбу всего чело- 
вечества. Впрочем, «Эрго прок- 
си» никогда не славился особой 
доступностью, да и в финале се- 
риала авторы не утруждают себя 
подробными объяснениями — из- 
вольте внимательно смотреть от 
начала до конца, иначе вряд ли 
эти откровения будут для вас по- 
нятными. Кстати, напоминаем, 
что если вы собираете все дис- 
ки сериала, то имеет смысл по- 
купать первый DVD вместе с кар- 


NARUTO. UNCUT BOX SET 8 


РЕЖИССЕР, ГОД ПРОИЗВОДСТВА: XAATO ДАТЭ, 2002 РЕГИОН: США 


В прошлом номере мы писали 
06 американском издании One 
Piece, а сегодня посмотрим, как 
обстоят дела у англоязычного 
Naruto. В июне опубликован уже 
восьмой бокс-сет, то бишь сбор- 
ник дисков сериала с бюджетной 
ценой в пятьдесят долларов США 
(около 1200 рублей). Впрочем, 

в онлайновых магазинах мож- 

но без особого труда найти этот 
бокс-сет по цене в полтора-два 
раза ниже номинальной. Важ- 

но заметить, что на DVD издает- 
ся оригинальная, неотредактиро- 
ванная версия сериала, а не та, 
что идет на американском теле- 
видении. Восьмая коробка с дис- 
ками содержит тринадцать эпи- 
зодов, с 93-го по 106-й — конец 
дежурной битвы с Оротимару 


JUNJOU ROMANTICA. VOLUME 1 


РЕЖИССЕР, ГОД ПРОИЗВОДСТВА: ТИАКИ КОН, 2008 РЕГИОН: ЯПОНИЯ 


Мы уже не раз писали про Junjou 
Romantica и не стесняемся вспо- 
минать о сериале снова и сно- 

ва. Тем более что есть повод: 

в Японии 25 июля выходит пер- 
вый диск 0\/)-издания. Видите 
ли, Junjou Romantica — самый тол- 
ковый, приличный и трогатель- 
ный яойный сериал из тех, что 
прошли по телевизору за послед- 
ние два-три года. Ближайший ана- 
лог — Gravitation, показанный аж 

в 2000 году. Каждая серия Junjou 
Romantica красиво и иносказа- 
тельно говорит о чувствах влюб- 
ленных героев, весело шутит и ни- 
когда не опускается до банальных 
обсуждений «кто кого», оставляя 
постельные сцены воображению 
зрительниц. К сожалению, япон- 
ское издание никому кроме са- 


НАША ОЦЕНКА: МОЖНО CMOTPETb 


тонным подарочным боксом. 
Мало того что в нем очень удоб- 
но хранить диски сериала, так 

к нему еще и прилагается полдю- 
жины металлизированных откры- 
ток с изображениями героев «Эр- 
го прокси». 


НАША ОЦЕНКА: МОЖНО (СМОТРЕТЬ 


и посвящение Цунадяэ в хокагэ. 
Еще два бокс-сета Naruto можно 
будет смотреть, а дальше начнет- 
ся бесконечная череда тоскливых 
филлеров. 


Ez 


НАША ОЦЕНКА: НУЖНО CMOTPETb 


мих японцев не понравится: диски 
стоят по пять тысяч йен за шту- 
ку (немногим более 1100 рублей), 
субтитров нет принципиально, на 
каждом блестящем кругляшке — 
всего две серии. 


интернет-центр 


| NetLand 
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Более 100 Pill PIV 


Выделенный оптический 
канал Интернет 10 Мбит/сек 


Огромная коллекция 


самых популярных игр 
всех стилей и направлений 


Игровые приставки, 
подключенные к 
гигантским проакционным 
телевизорам 


Лучшие в России 
компьютерные турниры и 
чемпионаты 


Штаб ЗМ$-игры 
BOTFIGHTERS 


Дискотеки, вечеринки, 
шоу-программы 


Бильярд, футбол 
Кафе 
у мозгов Cpa cee, 


круглосуточно 
понедельник 
ДО 22.00 


гМосква. Театральный проезд. дом 5 


м Пубинка. Кузнецкий мост, 


Центральный Датский мир, 4 этаж 


вхол со стороны гост. “Capon” 
Ten. 105-00-21. 781-09-23 
МАЛА ete arr 


БАНЗАЙ! 


FAIRY TAIL Fas а. 


СОЗДАТЕЛЬ: ХИРО MACHMA > ПЕРВАЯ ПУБЛИКАЦИЯ: 2006 ГОД, ЖУРНАЛ SHONEN MAGAZINE НАША ОЦЕНКА: МОЖНО ЧИТАТЬ 


На первый взгляд манга Fairy Tail 
очень похожа Ha One Piece. На второй 
взгляд — тоже, к концу первых десяти 
глав можно даже провести ясные па- 
раллели между героями двух сериа- 
лов. Сходство это непреднамеренное: 
и Эйитиро Ода, и Хиро Масима в де- 
тстве были большими поклонниками 
творчества Акиры Ториямы, и сейчас 
оба мангаки независимо друг от 
друга развивают идеи гениального 
автора Dragon Ball. Чем дальше, тем 
более своеобразной становится Fairy 
Tail. B этом мире некоторые люди 
наделены магической силой, которая 
дает сверхъестественные, но ограни- в 
ченные боевые способности (как тут pees) = 
не вспомнить о дзюцу в Naruto или Г 
о дьявольских фруктах из One Piece). 
Главные герои — паренек-волшебник 
Нацу и молодая колдунья Люси, чле- 
ны гильдии Гану Тай (деревни нинд- 
зя? команды пиратов?). Предводите- 
ли гильдий выдают простым членам 
миссии, ну атем ничего не остается, 
кроме как собираться в команды да 
отправляться на выполнение заданий 
и поиски приключений. Фабула 
знакома, стиль рисунка тоже при- 
вычен. Манга Fairy Tail недурна, и ее 
можно читать, но не удивляйтесь, 
если встретите сюжетные линии или 
персонажей, которых, кажется, уже 
где-то видели. 


LIFE 


СОЗДАТЕЛЬ: КЗЙКО СУЗНОБУ Г ПЕРВАЯ ПУБЛИКАЦИЯ: 2002 ГОД, ЖУРНАЛ BESSATSU FRIEND НАША ОЦЕНКА: НУЖНО ЧИТАТЬ 


Говорят, у каждого уважающего себя 
рэпера должна быть песня с назва- 
нием «Жизнь» — правда про гетто, 
бандитов и ментов. Манга Life — для 
девочек, но название обязывает го- 
ворить о неприглядной стороне бы- 
тия. Главная героиня — обычная, нор- 
мальная, умненькая и симпатичная 
девушка, попавшая в «школьное гет- 
то» с его сетью жестоких и бессмыс- 
ленных интриг. Проблемы, которые 
здесь поднимаются, — серьезнее не- 
куда: насилие, самоубийство, ложь 

и обман, жестокость и предатель- 
ство, глупость и злоба, и, на фоне 
всего этого, совсем редко, — искрен- 
ность и любовь. Life непросто чи- 
тать: комикс нарисован живо и брос- 
ко и, как в хорошей книге, стиль 
меняется от главы к главе и от стра- 
ницы к странице. В страшных и от- 
талкивающих сценах — резкие линии 
с жесткими контурами и контраст- 
ными тенями, в милых и трогатель- 
ных — мягкие, неровные штрихи, 
словно перед тобой не готовый ри- 
CYHOK, а набросок. Недаром Life в по- 
запрошлом году получила награду 
Kodansha Manga Award как лучшая 
манга для девочек. Аниме на осно- 
ве комикса еще не выходило, однако 
в прошлом году на телевидении про- 
шел одноименный игровой сериал 
«с живыми актерами». 
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Игры 
DEAD OR ALIVE ONLINE 


ПЛАТФОРМА:РС __ АВТОРЫ: ТЕСМО _ ДАТА РЕЛИЗА: ЛЕТО 2008 ГОДА 


Dead or Alive Online — игра, о которой вы не y3- 
наете на обычных страницах «СИ». И не потому, 
что она еще не вышла, а потому, что разраба- 
тывается это чудо совместной японо-китайской 
командой и только для жителей Поднебесной. 

В Китае прямо сейчас завершается открытое 
тестирование, а к концу лета, до начала Олим- 
пийских игр в Пекине, сервера выйдут на пол- 
ную мощность. Суть игры такая: вы создаете 
чибика-аватара, выбираете ему внешний вид, 
гуляете по виртуальному миру, общаетесь, ище- 
те соперников и, найдя... попадаете в РС-версию 
файтинга Dead or Alive 2 на китайском языке! 
Игра, по словам разработчиков, будет бес- 
платной, и попробовать это дивное развлече- 
ние можно будет, скачав клиент с официально- 
го сайта http://doa.sdo.com. Нужно отметить, что 
разработчик вполне может включить фильтра- 
цию |Р-адресов и закрыть доступ нерезидентам 
Китая, но будет ли это сделано фактически, мы 
узнаем лишь после официального запуска. 


AKROSS 


АДРЕС: http://akross.ru  3bIK: русский 


Мы постоянно публикуем на дисках так называемые AMV 
(Anime Music Videos), фанатские видеоклипы, где видеоряд 
из любимого аниме сочетается с понравившейся песней. 
Созданием таких клипов занимаются десятки тысяч лю- 
дей со всех концов земного шара, ну а российские умельцы 
встречаются на сайте Akross, ассоциации анимеклипмейке- 
ров России. Здесь можно посмотреть лучшие ролики, со- 
зданные отечественными профи, поучиться у мастеров, 
смонтировать что-нибудь самому и предложить работу на 
суд экспертов или выставить в конкурсах ассоциации. 


БАНЗАЙ! 


FAQ 


Популярные 
вопросы об аниме 


Недавно вы 
поместили на диск 
клип Kat-Tun «Keep 
the faith». Меня 
заинтересовала эта 
группа. Расскажите 
о ней, пожалуйста. 


Как вы могли заметить, опубликованный 

у нас клип не был снабжен заметкой о том, 
в каком аниме звучала эта песня. Потому 
что Ка{-Тип не исполняет песен для аниме. 
Сейчас группа является одной из популяр- 
нейших мальчиковых команд в Японии. Ак- 
тивную деятельность она начала в 2006 го- 
ду, с тех пор выпустила три альбома и семь 
синглов, и все без исключения брали пер- 
вые места в соответствующих чартах. Песни 
группы звучат в опенингах к японским игро- 
вым телесериалам, а сами исполнители ч 
тенько оказываются там на главных ролях. 


? Присылайте их на электронный адрес 
@gameland.ru или на почтовый адрес редакции. 


Аниме — японская анимация. 

Манга — японские комиксы. 

ТВ-сериал — аниме, которое показывают или 
показывали по телевизору. 

О\А-сериал — аниме, которое не показывали 
по телевизору, но продавали на DVD- или 
других дисках. 

Полнометражка — полнометражное аниме, 
созданное для показа в кинотеатрах. 
Опенинг — вступительная заставка в аниме. 
Эндинг — финальная заставка в аниме. 

Мехи — гигантские роботы. Чаще всего, 
боевые. 

Кавай — «симпатичный» по-японски. 

В русском языке прижилось прилагатель- 
ное «кавайный», означающее «милый 

и трогательный». 

Хентай — эротическое или порнографичес- 
кое аниме и манга. 

Яой — аниме или манга о трогательной 
любви одного мужчины к другому. 

Юри — аниме или манга о трогательной 
любви одной девушки к другой. 

таку — знаток аниме и манги; энтузиаст. 
Косплей реодевание в героев аниме 

и манги; одно из любимых занятий отаку. 
Мангака — художник, который рисует мангу. 
Гайдзин — «иностранец» по-японски. 
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МНОГАБУКАФФ 


| = 
#} 


| 


« 


Ренат Хамзин 


ВЫПОЛНЯЯ ФУНКЦИИ ПРОМЫШЛЕННОГО ШПИОНА, ДОВЕЛОСЬ МНЕ КАК-ТО ПРОСЛУШИВАТЬ СОВЕЩАНИЕ РУКОВОДИТЕЛЕЙ ЦЕЛЛЮЛОЗНОГО 
КОМБИНАТА НАБЕРЕЖНЫХ ЧЕЛНОВ, ВСЕМ СООТЕЧЕСТВЕННИКАМ ИЗВЕСТНОГО СВОЕЙ БУМАЖНОЙ ПРОДУКЦИЕЙ ПЕРВОЙ НЕОБХОДИМОСТИ, КОТОРУЮ В 
ДЕТСТВЕЯ ОПУСКАЛ В РАСТВОР СЕЛИТРЫ ДНЕЙ ЭТАК НА ПЯТЬ, ПРОСУШИВАЛ, СВОРАЧИВАЛ В ТРУБОЧКУ И, ЗАПИХНУВ BO ФЛОМАСТЕР, ПОДЖИГАЛ. 


так, господа, наконец-то мы 
собрались все вместе, чтобы 
обсудить перспективы нашей 
замечательной бизнес-модели, 
которая, как вам должно быть известно из 
разосланных отчётов, переживает серьёз- 
ные испытания. Вам слово, уважаемый 
Иван Петрович», — произнёс вступитель- 
ную речь усталый канцелярский голос. 
«Здравствуйте уважаемые акционеры, 
здравствуйте уважаемые коллеги! Как вы 
уже знаете из разосланных мною писем, 
продажи нашей туалетной бумаги ста- 
ли стремительно падать. Ситуация дале- 
ка от критической, наша бизнес-модель 
по-прежнему приносит прибыль, однако, 
мы грамотные бизнесмены, а грамотные 
бизнесмены должны реагировать на ры- 
ночные колебания», — произнёс зрелый 
мужской голос с моложавым отзвоном. 
«Где деньги, Петрович?» — раздалось из 
зала. 

«Радует ваш конструктивизм. Давайте 
сразу к делу. Анализаторы, вам слово». 
«Здравствуйте, друзья. Как вам извест- 
но, наше подразделение занимается ана- 
лизами рыночной конъюнктуры. Наша 
бумага является товаром первой необ- 
ходимости, что с приростом населения 
должно гарантировать нашей бизнес-мо- 
дели прибыльность, и это подтверждает- 
ся аналитическими исследованиями». 
«Деньги куда идут?» — опять выкрик из 
зала. 

«Деньги идут в том числе на наши иссле- 
дования. В соответствие с последними 
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анализами, можно с уверенностью KOHC- 
татировать дифференциацию справления 
естественных надобностей по причине 
распространения заболеваний желудоч- 
но-кишечного тракта». 

«Меньше (грубое слово) стали, что 

ли?» — грубый голос из зала. 
«Совершенно верно. Страдающие запо- 
рами пользуются нашей бумагой реже, 
однако страдающие поносами употреб- 
ляют наш товар чаще, и в больших ко- 
личествах. Всё это было подробно изло- 
жено в разосланных вам столбиковых 
диаграммах. Частые и редкие потреби- 
тели по логике должны уравновешивать 
друг друга, если бы не агрессивное пове- 
дение конкурентов». 

«Опять Байкал? Мы же экологам три ли- 
мона заплатили, чтоб они ихнему ком- 
бинату работу сорвали», — не унимаются 
собравшиеся. 

«Их комбинат не представляет никому, 
кроме самого Байкала, серьёзной угро- 
зы. Основными нашими конкурентами 
стали импортные производители биде», — 
взял слово моложавый голос. 
«Чего-чего?» — с неподдельным интере- 
сом спросили из зала. 

«Такая штука, водичкой брызгает. Вмес- 
то бутылочки. Мне грустно говорить об 
этом, но рост благосостояния породил 

у соотечественников пагубную тягу к рос- 
коши и теперь вместо родной татарс- 
кой бумаги они предпочитают неродное 
иностранное биде». 

«И чё делать?» 


«Может цены снизим маленько?» — кто- 
то прошептал в зале. Мгновенно послы- 
шался звук глухого удара, какие-то вол- 
нения — и всё улеглось. 

«Выходом из этой... Из этой... (слышно, 
как выступающий листает страницы) Из 
этого фола... Из этого фолаута... А, вот. 
Выходом из этого дефолта станет на- 

ша замечательная многопользователь- 
ская бумага!» 

Зал немного утих. Затем с краёв захи- 
хикало. 

«Многоразовая, что ль?» 

«Не многоразовая, а многопользова- 
тельская, друзья. Могу вас заверить: вы- 
сочайшая гигиеничность продукта до- 
стигается запатентованной татарской 
технологией многослойной полиструкту- 
рированной мультикапилярности. 

«А как же наша концепция бизнес-мо- 
дель патриотического биде? Которую мы 
приняли год назад. Вы же сами нас убеж- 
дали со всеми своими анализами в перс- 
пективности данного направления». 
«Совершенно верно. Однако практичес- 
кие испытания бета-тестеров выявили 
неожиданные эффекты этой бизнес-мо- 
дели. А именно, неожиданный медицин- 
ский эффект принудительной клизмы. 
Что без всяких сомнений станет уникаль- 
ным конкурентным преимуществом, но 
без соответствующей пиар-кампании за- 
пускать настолько кардинальные нов- 
шества весьма рискованно, и мы решили 
пока сосредоточиться на развитии наших 
старых бумажных брендов. А с патриоти- 


ческим биде пусть бета-тестеры больше 
работают, может ещё чего НАИДУТ». 

В зале установилась почтительная тишина. 
«Наша русская многопользовательская 
бумага пользуется огромным спросом 
среди патриотической молодёжи и осо- 
бо — среди аспирантов технических вузов. 
Дело в том, что количество патриотов не- 
велико, а технических аспирантов и того 
меньше. Совсем атеистов со света изжи- 
ли подлые гуманитарные демагоги! Впро- 
чем, мы и это учли и точь-в-точь про- 
гадали спрос. Объективная реальность 
заключается в том, что большую часть 
спроса формируют (грубый эпитет)» 

«На чужие (грубое слово) равняться?» 
«Ну зачем вы так. Какой нездоровый 
шовинизм. На крайний случай имеет- 

ся «план Б»: отключение воды через на- 
шу агентурную сеть на водозаборах. Без 
воды импортные биде не будут работать 
и соотечественники естественным обра- 
зом вернутся к своим корням, — то бишь, 
к родной татарской бумаге из Набереж- 
ных Челнов. «План Б» включает в себя 
также повышенное хлорирование воды 
на время её подачи в перерывы меж- 

ду отключениями — что рано или поздно 
приведёт к раздражениям кожи и сооте- 
чественникам ничего не останется, как 
отказаться от биде. К тому времени мы 
проведём хитрую пиар-кампанию наших 
родных биде, пообещаем снятие раздра- 
жения — и как раз выключим повышен- 
ное хлорирование!» 

Зал взорвался аплодисментами. 
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Уникальный шанс пообщаться в неформальной обстановке с сотрудниками «Страны Игр», 
задать вопросы, внести предложения, поделиться мыслями о журнале, играх и индустрии. 


Чтобы записаться на встречу, нужно обяза- 
тельно отправить электронное письмо на адрес 
vstrecha@gameland.ru или позвонить по теле- 
фону (495) 9357034 и обратиться к Юлии Куд- 
рявцевой. 


Обратите внимание: предварительная запись — 
необходимое условие. Также не забудьте на 
встречу взять с собой паспорт или документ, 
его заменяющий. 


ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


(АМАЯ КАЗУАЛЬНАЯ КОНСОЛЬ 


Привет, «Страна»! В четверг по- 
думал: «Какая из консолей 

в России самая казуальная? И, 
соответственно, какая самая хар- 
дкорная?». Уже в пятницу на ум 
пришла Nintendo Wii. Грех не на- 
чать с нее, ведь во всем осталь- 
ном мире — это мощный оп- 


Получите, 
распишитесь 


Три месяца подписки на 
«Страну Игр» полу- 
чает Михаил Чертов- 
ский, не побоявшийся 
еретического на вид 
вопроса «А может, ну 
ик, к дьяволу, эти иг- 
ры?». Впрочем, что 
вопрос - ответ, вот 
что главное. И этот 
ответ мы ищем всем 
миром. А вы нашли? 


Нет ничего проще - 
напишите письмо. 
Да такое, чтобы оно 
было интересно не 
только вам, но еще 

и другим геймерам. 
A yk мы опубликуем, 
будьте уверены! 


те ситуацию: встречается пароч- 
ка знакомых в кафе и вы, сидя 
за соседним столиком, станови- 
тесь невольным свидетелем их 
беседы. Между делом их раз- 
говор заходит о сотовых теле- 
фонах. Один говорит, что у него 
«Нокиа» и это лучшее, что он ви- 
дел. А второй защищает «Мото- 
ролу», мотивируя, что готовился 
к ее покупке год! Вы оплачиваете 


ПИСЬМО НОМЕРА 


Сколько ж можно?! 


Чертовский Михаил, 
misha_afanasiev@mail.ru 


Здравствуйте все! Давно меня ин- 
тересует вот какой вопрос: интерес- 
но ли работать в журнале, таком как 
«СИ», играть во все новинки, писать 
на них рецензии, советы, прохожде- 
ния и прочее, да еще и получать за 
это деньги (мечта любого подрост- 
ка)? И главное: как долго этот инте- 
рес остается? Ведь человек ко всему 
быстро привыкает. Первое предна- 
значение игр — развлечение, отдых 
после работы, ну да, для некоторых 
это способ заработка (киберспорт- 
смены или разработчики). Даже пор- 
ноактеры, наверняка, не хотят рабо- 
тать в нерабочее время, потому что 
надоедает. 

Мой пример: я студент, и време- 


Ky где-то около часа в сутки. И то 
это занятие с годами (мне 17 лет) 
надоедает, потому что ничего кар- 
динально нового в игровой индуст- 
рии придумать не смогли (для меня). 
Приходится переигрывать класси- 

ky — Half-Life, Unreal Tournament, GTA: 
Vice City, Quake 2 (с друзьями no сет- 
ке), NFS 5, StarCraft, Diablo 2, НОММЗ, 
Fallout 2 и прочее. И именно тогда, 
когда я только начинал играть в ком- 


категорий. 

Так и с брендом «Плейстейшн» — 
произнося это магическое для 
нашего уха слово, ты, ничего не 
объясняя даешь понять, насколь- 
ко крут. Гламурная штуковина. 
Почти «Порш Кайен». Никто и не 
задумается, для чего ты купил 

и во что там играешь и так все 
понятно. А вот с Wii, иная ситуа- 
ция — придется доказывать, что 


пьютерные игры (лет восемь или де- 
вать мне было), мне очень хотелось 
работать в каком-нибудь игровом из- 
дании, играть во все самые новые иг- 
ры и получать от этого немыслимое 
удовольствие. Сейчас я понимаю, что 
был наивным, думал, что игры — это 
лучшее в мире развлечение, и не мо- 
гу никак понять: как люди играют 

в игры годами (то есть с самого дет- 
ства и лет до тридцати и больше)? 
Объясните мне, пожалуйста!!! 

И, естественно, играя, хочешь знать 
о своем увлечении больше, поэтому 
идешь и покупаешь соответствую- 
щие журналы. Поначалу просто зачи- 
тываешься: покупаешь один, про- 
глатываешь его за день-два, бежишь 
покупать другой, происходит то же 
самое, потом покупаешь журнал, 
посвященный тактикам и советам по 
прохождению... Пролетает год или 
два, и понимаешь, что журналы неку- 
да уже девать (а выкидывать жалко — 


Хотите попасть ни, которое я могу тратить на игры, такие деньги тратишь на них еже- 
на желтую не так уж и много (хочется хорошо месячно!), дисками от них завалены 
плашку: учиться). Поэтому за игрой я прово- все полки в шкафу. Пробуешь уго- 


ворить себя, что лучше ограничить- 
ся каким-то одним изданием, ведь 
новости, рецензии и советы все да- 
ют одни и те же. Но понимаешь, что 
ты покупаешь разные издания из-за 
их особенностей — где-то нравиться 
оформление, где-то — чувство юмора 
авторов, где-то наличие аниме-руб- 
рики, где-то содержание DVD. 

И, переборов в себе даже привязан- 
ность к журналам, на практике по- 


с PSP — на одной больше инте- 
ресных игр, вторая — круче вы- 
Глядит и на ней «можно CMOT- 
реть кино). 

Собственно, к середине суб- 
боты, мысли мои подобрались 
ко второму участнику гонки — 
PlayStation 3, самой популяр- 
ной консоли нового поколения 
на территории нашей страны. OT- 
чего так, а не иначе? Все прос- 


ПИШИТЕ ПИСЬМА: лот как начинающих, так и уже счет и уходите, уверенный в том, «BOT Так махать», «так скакать» то: ступил потенциальный поку- 
STRANA@GAMELAND.RU И «отошедших OT дел» гейме- что первый, обладатель как Mu- И «так крутить». С такой-то гра- патель на порог торговой точки 
5 ров. Что мешает ей стать ли- нимум серии N, а второй — обыч- фикой и за такие деньги?! Паль- И ЧТО ОН ВИДИТ? «Sony» — знако- 
ИЛИ МОСКВА, 119071, дером в России? Естественно, ный скупердяй, пожалевший де- цем у виска покрутят — это точно. — мый, еще со времен видеомаг- 
УЛ.ТИМУРА ФРУНЗЕ, брендинг — раскрученное на- нег на нормальную «трубу». Но Замучаешься объяснять каждо- нитофонов, бренд. Стоит доро- 
Д.И, c1P.44 ГЕЙМ звание «Плейстейшн» крутит- вот в чем казус ситуации: загля- му «неандертальцу», что качест- же, а значит «лучше». Игр на нее 
ИН ся на языке чаще, звучит круче ни вы в карман к обоим, то уви- венный геймплей более важная в наших магазинах — развал, при- 
ЛЭНД, «СТРАНА ИГР», — и просто известнее. Скажи кому- = дели бы там Нокиа 1200 и Мото- — составляющая отличной игры, чем, на порядок больший, чем на 
«ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ» нибудь «У меня Вии!» Как пить рола E8, соответственно. Модели, нежели графика (кстати, абсо- Xbox360 или Wii. Блестит. Проиг- 


дать, переспросят. Представь- 


абсолютно из разных ценовых 


лютно идентичная ситуация у 0$ 


рывает Вшгау (но для 97% купив- 


Какую акустику можно подключить к Sony 
PlayStation 3 по оптическому цифровому 
выходу? 


Хочу купить Xbox 360. И так как у меня нет 
Интернета, я нацелился на комплет Arcade. 
Прав ли я? Будут ли сним какие-то огра- 

ничения в сингплее? 


«(И», это правда что если Ha PlayStation 3 
с ве Интернета скачать игру на жесткий диск, 
то можно играть с памяти жесткого диска? 


Ответ очевиден: ту, которая снабже- 
на оптическим цифровым входом. 
Грубо говоря, если в ресивере или 
музыкальном центре есть подходя- 
щее гнездо для оптического кабе- 
ля, — смело этот самый кабель туда 
подключайте. Вот и вся премудрость. 


Правда, когда речь идет о специальных 
скачиваемых играх (мы о них рассказы- 
ваем в рубрике Live Network Channel). 
Из «больших» же игр пока для скачива- 
ния доступны лишь две: Gran Turismo 5 
Prologue и Warhawk. И, конечно, за 
каждую нужно заплатить. 


Хороший план. Казалось бы: сейвы 
девать некуда! Но в Агсаде-комплекте 
(не путать с Соге!) обязательно идет 
карточка памяти на 256 Мбайт. А ког- 
да Интернет появится — тогда и доку- 
пите жесткий диск. 


ВОПРОСЫ, КОТОРЫЕ НАС УТОМЛЯЮТ. 
ОТВЕЧАЕМ В ПОСЛЕДНИЙ РАЗ! 


Т62СТРАНА ИГРАМ (063) 


НЕСМОТРЯ HA ВЫХОД ДОЛГОЖДАННОЙ METAL GEAR SOLID 4: GUNS OF THE PATRIOTS, НАШИ СЕГОДНЯШНИЕ ПИСЬМА BCE 
КАК-ТО 0 ДРУГОМ - НАПРИМЕР, 0 ТОМ, ЧТО KE ECTb ВИДЕСИГРЫ В НАШЕЙ С ВАМИ ЖИЗНИ, ЗАЧЕМ ОНИ И, СОБСТВЕННО, 


«ИГРАТЬ ИЛЬ НЕ ИГРАТЬ?». ПРЯМО-ТАКИ ГАМЛЕТОВСКИЙ НАДРЫВ В ЛЕТНЮЮ НОЧЬ. СКОРЕЙ ЧИТАТЬ! 


ших — эти диски ни к чему, они 
продолжают покупать «левые» 
DVD. Уж не надеются ли, что че- 
рез пару лет появится «200 т 1» 
(один мой знакомый мыслит при- 
близительно так) или «Все филь- 
мы 2009 в одном»?) То, что 
сейчас консоль на коленях, отно- 
сительно успеха PS One un PS2? 
Ну и что? Через пару-тройку лет, 
все будет в шоколаде. По мне, 
так это все равно, что покупать 
трехзвездочный коньяк и наста- 
ивать его два года под диваном, 
чтобы потом угощать друзей по- 
лучившейся «пятизвездочной» 
отравой. Увольте. Итог: подоб- 
ными критериями (внешний вид, 
дополнительные функции), руко- 
водствуются казуалы, ведь для 
сколько-нибудь уважающего се- 


(кажите, а сколько частей God of War 
выпустят Ha PSP? 


Нет пока таких планов. Студия 
Ready at Dawn, выпустившая Chains 
of Olympus, официально больше не 
разрабатывает игры для PSP, так 
что от нее продолжений не ждите. 
Возможно, сама Зопу захочет про- 
должить сериал и подрядит какую- 
то другую студию. 


бя хардкорщика (геймера, по оп- 
ределению), главная и, собс- 
твенно, единственная причина 
покупки консоли — игры. Куча 
функций и отсутствие игр приве- 
ло к тому, что PSP охотно поку- 
пают, но разработкой проектов 
не занимается уже, похоже, ник- 
то. Даже некоторые мультиплат- 
форменные проекты проплывают 
мимо. Получается, что по повер- 
хностным суждениям и мифам, 
ореолом окружившим все кон- 
соли семейства «Плейстейшн» в 
России, они превосходят конку- 
рентов. Причем похоже, что, на- 
всегда, ведь ни обстановка, ни 
современные технологии не поз- 
воляют пиратским дискам запру- 
дить все вокруг (а именно дан- 
ный факт популяризировал PS 


Выручайте! В MGS4 во время битвы 
‹Вампом - чего там делать, он He 
погибает! Я убил его 3 раза, а потом 

у меня закончились жизни. Помогите, 
пожалуйста! 


Раскрывать секрет мы все-таки 

не будем: очень уж приятно дога- 

даться самому, дойти, так сказать, 
своим умом. Но подсказку дадим. 

Штука в том, что «оживает» Вамп 


Опе у нас в «трудные 90-е» и со- 
здал фундамент мощной фэнба- 
зы). Посему, третья «Сонька» — 
самая казуальная консоль на 
территории России (хотя коли- 
чество хардкорщиков в ее рядах 
в сумме (но не процентном отно- 
шении), превышает их же коли- 
чество на других консолях). 

По воскресеньям я, обычно, не 
утруждаю себя размышлениями, 
и наступившее, не стало исклю- 
чением. 

Зато с утра в понедельник... 
Чем же может ответить 

Xbox 360? Популярность ero на 
территории нашей страны под 
большим сомнением и вот по- 
чему. Один из лозунгов, под ко- 
торым идет рекламная кампа- 
ния Майкрософт, представляет 


благодаря особым наномашинам 
в его теле, которые, следователь- 
но, для победы нужно нейтрали- 
зовать. Внимание, намек: а как 
сам Снейк справляется со своими 
наномашинами? И не роняет ли 
чего интересного кой-какой дру- 
гой босс, о битве с которым нас 
тоже постоянно спрашивают? 

А если роняет, то что и, главное, 
зачем?.. 


АБОНЕНТ ВСЕГДА В ВЫИГРЫШЕ! 


Специальное предложение: 


ИНТЕРНЕТ 


ПОДКРЮЧЕНИЕ ЕЕСПАЕТНО 


ТЕЛЕФО 


=: Подключение = в любом месте 
Москвы и Москооской обл. 


* Срок подключений 
в Москве - 14 дней, 


ев Московской области 
= от 14 до 20 днен 


* VETHHOREA прямого 
московского толоефонного номера 


* Многоканальные 
телефонные номера 


* |Р-телефония 
* Выделенные линии Инторнот 
* Корпоративные частные сети (VPN) 


* Хостинг. услуги дата-центра 


PM Tenernom 


Sette leet |) ти 


ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


из себя приблизительно следую- 
щее: «...лучшие игры прямо сей- 
час, без ожидания порта на ком- 
пьютер...» В этом-то и кроется 
загвоздка американского гига- 
нта. Его боссы думают, что глав- 
ное для игрока сыграть первым 
(первые неделя-две, составля- 
ют максимальные продажи, так 
ведь?) Во всем мире да, но не 

у нас. Многим нашим людям нет 
дела до дат выхода и удобства 
времяпрепровождения (вставил 
диск, сел, наслаждайся, ника- 
ких тебе настроек конфигура- 
ций и отсутствия драйверов) — 
все упирается в то, что игры для 
РС в России стоят в среднем 350 
рублей (на родном языке) и по 
900 просит ЕА. В любом случае, 
им далеко до 2000 рублей за при- 
ставочные проекты (при том, что 
они выпускаются на английском). 
Такова первая глобальная про- 
блема всех трех приставок: ма- 
лая доля локализаций. Посмотри- 
те в российские хит парады, где 
до сих пор периодически всплы- 
вает переведенная Killzone — игра, 
более чем средняя. Вот только 
виноваты в отсутствии перево- 
да не издательства, а именно по- 
купатели, которые экономили на 
покупке лицензионного продук- 
та. Да-да, большей частью на- 
ших (и не только) геймеров пра- 
вит скупость и это при том, что 
по продажам «Роллс Ройсов», 
Россия на первом месте в мире, 
а по «Бентли» - на третьем. По 
мне так, если тебе жалко 2000 за 
игру, значит ее вообще не стоит 
смотреть, а тратить драгоценное 
время в этой скоротечной жиз- 
ни — тем более. 

У меня есть слабость — музыка. 
И, знаете, я сделал выбор в поль- 
зу лицензии. Если из целого аль- 
бома есть одна-единственная 
песня, от которой я получаю удо- 
вольствие, значит все эти нема- 
лые деньги потрачены не зря. Так 
отчего игра, способная принес- 
ти удовольствия если не больше, 
то, по крайней мере, в более об- 
ширном объеме, не может сто- 
ить приличных денег? Катая ша- 
ры на бильярде и боулинге, люди 
не думают, что тратят огромные 
суммы, не получая взамен ниче- 
го, кроме хорошего настроения. 
Таков менталитет: детским иг- 
рам — детские цены. Но игры дав- 
но перестали быть прерогативой 
младшего поколения. Всему вы- 
шеперечисленному итог: консоль 
Xbox 360, в нашей стране — самая 


хардкорная. Потому, что только 
полный отморозок может купить 
Call of Juarez, Prey или Quake 4 по 
2500 руб. за штуку! Здравствуй, 
вторник... 

В общем-то, и все. Спасибо, 

за внимание и до следующих 
встреч. 


(ергей Овчинников, 
ASO38@mail.ru 


Врен \\ В России действитель- 

но все искажено: PlayStation 3 — 
платформа для казуалов, на PC 
играть дешевле, чем на при- 
ставках, в России покупают са- 
мые дорогие мобильные теле- 
фоны и платят за Интернет с 
помощью $М5$-сервисов, а не 
наоборот. И еще в России люди 
очень мало ценят собственное 
время и не научились отдыхать. 


ДАЙТЕ КОДОВ! 


По сути, со страниц «СИ» у Вас 
давно исчезла одна маленькая, 
но такая необходимая и, я бы да- 
же сказал, очень интересная и 
полезная рубрика, как «Коды». 

Я надеюсь, Вы прислушаетесь к 
моему совету и вернете ее, а то A 
уже вижу, как Врен надувает ще- 
ки при виде письма с моей сто- 
роны и топает ногами. Все-таки у 
чистокровных консольщиков Ин- 
тернета нету, а ПК они игнориру- 
ют как класс. 

See you, my Dears.. Б-у-а-а-а-а! 


Николай Токарь, 
nik_tokar@list.ru 


Врен \\ Надувает щеки, естес- 
твенно. Проблема с кодами в 
том, что игр много, а коды по 
каждой конкретной нужны ред- 
ко. Любую статью об игре чита- 
ет не менее 60% купивших жур- 
нал, а страничку с кодами - не 
более 10%. К тому же самые 
важные коды мы все равно пуб- 
ликуем — и в рецензиях, и в от- 
ветах в «Обратной связи». Поя- 
вился вопрос — шлите нам SMS! 


НУЖНА ПОДПИСКА! 


Привет тебе, редакция «СИ»! Хо- 
чу сразу сказать, что мне очень, 
ОЧЕНЬ нужна трехмесячная под- 
писка на ваш журнал, потому что: 
1. Я читаю ваш журнал сравни- 
тельно недавно, но и сравни- 


тельно давно. Да-да, именно так. 
Сравнительно недавно я читаю 
ваш журнал, потому что регуляр- 
но покупаю его лишь с седьмо- 
го номера этого года (и он мне 
очень нравиться!), а сравнитель- 
но давно я читаю ваш журнал, 
потому что первый номер, кото- 
рый попал мне в руки датировал- 
ся 1998-ым годом, то бишь уже 
добрых десять лет прошло с того 
момента, когда я узнал, что есть 
такой журнал, под названием 
«Страна Игр». А мне тогда было 
лишь 8 лет. И уже тогда я подсел 
на игры, причем на компьютер- 
ные, хотя было и Dendy, и Sega. 
А знаете, кто меня подсадил на 
игры — мой брат, который впос- 
ледствии и дал мне возможность 
узнать про существование ваше- 
го журнала. Радости моей не бы- 
ло границ! Мне очень нравились 
цветные картинки, ради которых 
я и листал «Страну». Но потом 

у меня в жизни появились другие 
интересы, все такое, и пришлось 
забыть про ваш журнал. Годы 
спустя я как-то покупал пару раз 
«СИ», но тогда он меня почему- 
то не привлекал. А сейчас я счи- 
таю ваш журнал одним из луч- 
ших, потому что довольно долго 
читал другую компьютерно-иг- 
ровую прессу. Вот так, это была 
первая причина. 

2. Сейчас я уже студент, заканчи- 
ваю первый курс, стипендия ма- 
ленькая, еле хватает на ваш жур- 
нал. А кроме вашего журнала 

в моей жизни сейчас есть девуш- 
ка, на которую тоже приходится 
тратить очень приличную сумму 
денег. Так что я плавно возвра- 
щаюсь к началу моего письма. 
Надеюсь, вы войдете в мое поло- 
жение! Ведь так не хочется пре- 
кращать читать ваш журнал, и вы 
наверняка не хотите лишаться та- 
кого читателя, как я (&#61514;). 
Искренне (серьезно искренне), 
ваш теперь постоянный читатель, 
Чертовский Михаил. 


Михаил Афанасьев, 
misha_afanasiev@mail.ru 


Евгений Закиров \\ Замечание про 
девушку вы ввернули очень удач- 
но. Как и про горькую жизнь сту- 
дента. Давите на жалость? 


Врен \\ Честно говоря, мне жал- 
ко вашу девушку. В смысле, ес- 
ли расходы на нее сравнимы со 
стоимостью журнала (то бишь, 
400 рублей в месяц), то это ж 


ES iOS =. ea 


Kak B MGS4 листать порножурналы? 
Их ведь можно листать, правда? 


(лышал, есть какие-то специальные коды — Аеще, говорят, есть какие-то сверхсек- 
для получения секретов в MGS4... ретные коды... 

Правда. Найдите журнал, «возьми- Есть, а то как же. Вводить их нужно... Ох, будет вам и дудка, будет и свис- 
те в руки», как если бы это было хм, тогда, когда Отакон попросит вас ток. Сверхсекретные коды нужно 
оружие, через L1 и нажатие кнопки ввести код. Вот вместо этого кода и вводить в меню Extras только после 
«треугольник» переключитесь на вид вводите. полного прохождения игры, а сами 
от первого лица. Вот теперь страни- бонусы в новом прохождении будут 
цы можно перелистывать кнопкой 14893 — 100 тыс. Drebin Points доступны лишь после встречи с МК. Il. 
78925 — первая секретная песня 
13462 — вторая секретная песня. 


«круг». Правда, никакие это не пор- 
ножурналы - так, легкая эротика... 


mekakorkkk — Mk. 23 handgun 


thomas — третья секретная песня 


ОТВЕ ПРИСЫЛАЙТЕ СВОИ george — четвертая секретная песня 
ВОПРОСЫ НА НОМЕР theodore — пятая секретная песня 
8-926-878-24-59 abraham — шестая секретная песня 


mnsoymsyhn — Mosin Nagant 
УСЛУГА БЕСПЛАТНАЯ, ВЫ ОПЛАЧИВАЕТЕ ТОЛЬКО deskyhstyl — Desert Eagle Long Barrel 
РАБОТУ ВАШЕГО ОПЕРАТОРА. 


МБААСТРАНА HIP 4 (263) 
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OOMAWHWNE 


вы ее полтора раза в кино води- 
те и все, да? А игры, как я дога- 
дываюсь, и вовсе не покупаете? 
Ни себе, ни ей? 

Впрочем, не в деньгах счастье. 
Студент, да еще и летом спосо- 
бен прекрасно проводить время 
с девушкой и без особых рас- 
ходов. Что мы можем подарить, 
так это два бесплатных билета 
на Gamers Party. И на какой-ни- 
будь анимешный Open Air под 
Москвой. Обращайтесь в ре- 
дакцию. 


ВЧЕМ СИЛА?! 


Привет, уважаемая редакция 
«Страны Игр»! Давно хотел вам 
написать. Я много играю, но до 
конца проходил игры раз девять 
или десять всего! Спросите поче- 
му? Потому что меня мучает один 


вопрос: «В чем СИЛА?!». В од- 
ном хорошем русском фильме 
главный герой постоянно задает 
этот вопрос и сам на него отвеча- 
ет, что сила в ПРАВДЕ! И я с ним 
полностью согласен, ведь тот, 

у которого есть правда, может го- 
ры свернуть, изменить судьбу че- 
ловека или даже государства. Но 
вот игровая индустрия это забыла 
и редко об этом вспоминает. 

В играх все чаще идет пропаган- 
да того, что у кого больше ствол 
или зубы тот и главный. Я не го- 
ворю что надо убрать насилие, 
потому что игры без него неин- 
тересны, но надо, чтобы оно бы- 
ло направлено на выяснение ис- 
тины, а не выбивание денег. Все 
реже и реже выходят игры, в ко- 
торых главная цель — добить- 

ся правды и ничего кроме прав- 
ды. Сейчас основная цель: убить 
всех и после этого получить не- 


KUHO 
MYSbBIKA 


СЕТЬ МУЛЬТИМЕДИЙНЫХ МАГАЗИНОВ 


РАЗВЛЕЧЕНИЯ 


WWW.HITZONA.RU 


большой бонус в виде пародии 
на правду. Вот например, все мои 
друзья визжали от радости, ког- 
да играли в Gears of War и про- 
шли ее по два, а то и по три раза. 
Но я даже до конца ее не про- 
шел, потому что там у кого харя 
квадратнее и рука тяжелей, тот 

и главный, а на правду все за- 
били. И таких примеров хоть от- 
бавляй. Однако есть и исключе- 
ния. Например, Assassin’s Greed 
или Half-life 2. В эти игры я иг- 
рал сутками, потому что там бы- 
ла борьба не из-за славы и денег, 
а из-за правды. И когда главные 
герои ее получали, они станови- 
лись всесильны. Ну вот и все, что 
я хотел вам написать. 

P.S. Извиняюсь за допущенные 
мной орфографические ошибки. :) 


Denis Semanin, 
win_den23@mail.ru 


Наталья Одинцова \\ По-моему, за- (СПАСИБО ЗА ПИСЬМА! 
гвоздка в том, что вы совершен- 

но не обращаете внимания на 

детективы, а именно в них ге- ЕСЛИВАШЕ ПИСЬМО HE 
рои и ставят своей а ye- ОПУБЛИКОВАЛИ, ЭТО 
лью поиски правды (вернее, от- 

вет на сакральный вопрос «кто HE ЗНАЧИТ, ЧТО МЫ ЕГО 
преступник?»). Взять хоть сери- НЕВИДЕЛИ. МЫ ЧИТА- 
ал Phoenix Wright, переизданный — ЕМВСЕПРИХОДЯЩИЕ 
на DS, — главный герой, адвокат ПИСЬМА. ПИШИТЕ НАМ! 


по профессии, все время повто- 
ряет, что стремится докопаться 
до истины. Не изменилась ситу- 
ация и в Apollo Justice (DS), чет- 
вертом выпуске Phoenix Wright: 
даже прокурор Клавир не жаж- 
Дет во что бы то ни стало добить- 
ся вердикта «виновен». Почитай- 
те вот спец о детективных играх 
в этом номере: там как раз под- 
робно о жанре рассказывается. 


Врен\\ Сила — она, брат, в кавае. 
Не там, стало быть, ищете. 


Акак же секретный костюм Альтаира из 
Assassin’s Creed? 


Есть и такой. Чтобы его получить, 
пройдите игру так, чтобы заслужить 
эмблему асассина. 

И, раз уж мы заговорили об одежке, 
вот вам еще парочка. Строгий костюм 
выдадут каждому, кто просто прошел 
игру, а «униформу» ближневосточной 
военщины и южноамериканских повс- 
танцев вы найдете в Militia Safe House 
и Cove Valley Village, соответственно. 


Хватит-хватит! Лучше про боссов. Говорят, 
есть какой-то секретный способ их побе- 
дить, не убивая, чтобы получить какой-то 
секрет... 


Даже два. Во-первых, можно пройти 
всю игру, не убивая вообще никого 
(пользуйтесь транквилизатором), — 3a 
этот подвиг вас наградят банданой, 
дарующей бесконечные патроны. «Не- 
смертельно» убивать боссов нужно так- 
же при помощи транквилизатора (это 
долго), после чего каждый из В&В-чет- 
верки обронит куклу — ее-то вам и нуж- 
но подобрать, прежде чем «добьете» 
босса. Зачем? 0, вы поймете, зачем... 


А есть какие-то «просто секреты», для 
души? 


Навалом. Вот только некоторые «при- 
веты» от разработчиков. Потрясая 
Sixaxis’OM, вы «сбросите» любой ка- 
муфляж Снейка к исходному виду. В тех 
сюжетных сценах, когда Снейк теряет 
часть шкалы Psyche Gauge, ее можно 
восстановить, быстро-быстро нажимая 
на кнопку «крест». Когда игра впервые 
представляет какого-то персонажа, 
простым нажатием В2 вы замените 
строчку с актером озвучки на строчку 
актера motion capture. И обязательно 
попробуйте нажимать L1 даже в тех сце- 
нах, где игра этого не подсказывает. 


Теперь я знаю все секреты Metal Gear Solid 4? 


Совершенно точно нет. Всех секретов 
не знаем даже мы, но и тех, что нам 
известны, куда больше, чем у вас най- 
дется вопросов. И все же попробуйте 
пройти MGS4 на максимальном уровне 
сложности (откроется только после 
первого прохождения), ни разу не уме- 
рев, не используя «лечилки» и «вос- 
полнялки», никого не убив, ни разу не 
подняв тревогу, не пользуясь камуфля- 
жем и банданой, да еще и меньше, чем 
за пять часов. Попробуйте-попробуйте, 
оно того стоит... 
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PRO ДИСК ВИДЕОЧАСТЬ 


БЕЗ ПРЕУВЕЛИЧЕНИЯ МОЖНО СКАЗАТЬ, ЧТО НАШ ВИДЕОДИСК СЕГОДНЯ ПОСВЯЩЕН METAL GEAR SOLID. ЦЕНТРАЛЬНЫЙ 
МАТЕРИАЛ - ОБЗОР METAL GEAR SOLID 4: GUNS OF THE PATRIOTS. НАШ ГЛАВНЫЙ ЭКСПЕРТ ПО СНЕЙКУ - ИГОРЬ «ТОТ САМЫЙ 
ЗОНТ» СОНИН РАССКАЖЕТ ВСЕ КАК ЕСТЬ 0 НОВОМ ТВОРЕНИИ ХИДЕО КОДЗИМЫ, ПОЛУЧИВШЕМ OT НАШЕГО ЖУРНАЛА ДЕСЯТЬ 
БАЛЛОВ ИЗ ДЕСЯТИ. В РАЗДЕЛЕ ТРЕЙЛЕРОВ ТЕМУ ПРОДОЛЖАТ ЗАРИСОВКИ C ИГРОВОГО «ТЕЛЕВИДЕНИЯ» - РЕКЛАМА ЧАСТНЫХ 
ВОЕННЫХ КОМПАНИЙ. НУ И, НАКОНЕЦ, ТРЕЙЛЕР BATTLEFIELD: BAD COMPANY, ВЫСМЕИВАЮЩИЙ ПРИВЫЧКУ СНЕЙКА ПРЯТАТЬСЯ 
В БОЧКАХ И КОРОБКАХ. ПОМИМО ПРИКЛЮЧЕНИЙ НЕСГИБАЕМОГО СПЕЦАГЕНТА СТОЯТ ВНИМАНИЯ: АНОНС DIABLO 3, ТРЕЙЛЕР, 
ДЕМОНСТРИРУЮЩИЙ МНОГОПОЛЬЗОВАТЕЛЬСКИЙ ГЕМПЛЕЙ ГРЯДУЩЕЙ GEARS OF WAR 2, И ЗНАКОМСТВО С ОЧЕРЕДНЫМ ГЕРОЕМ 
TEAM FORTRESS 2. HA СЕЙ РАЗ В КАДРЕ СЕРЬЕЗНЫЙ ПРОФЕССИОНАЛ - СНАЙПЕР! 


(ТРЕЙЛЕР) ^ 


не АНИКА 


ВИДЕООБЗОРА 
ВИДЕОПРЕВЬЮ 
(ПЕЦОВ 


Материалы видеочасти 


ВИДЕОПРЕВЬЮ: 
GRAND THEFT AUTO IV ПРОТИВ il Company 
GRAND THEFT AUTO: SAN ANDREAS Se" 


Dark Void [yi (Ae Е 
Project Origin BAY ТЕТ 


Четвертая часть великого сериала Grand Theft Auto собирает совершенно астроно- 
мические оценки в прессе и доходы от продаж. Но теперь, когда всеобщая истерия 
чуток остыла, мы решились столкнуть лбами GTA IV и GTA: San Andreas. Четвертая 


часть может иметь великолепную графику и быть проработанной go мелочей, РО 
‘однако она потеряла значительное количество фишек. А может быть, и вообще 
незаслуженно получила титул самой грандиозной игры в сериале? ВИ ДЕООБЗОРЫ: 


Ninja Gaiden II ТО 
Mario Kart Wii Jj 
Race Driver: Grid 2] 


ВИДЕОСПЕЦ! fi aims 


The World Ends With 
You 
FABLE 2 XBOX 560 WorldShift i 


[ИНСТРУКЦИЯ 


1. ЧТО ДЕЛАТЬ С 
НАШИМ DVD? 


(тудия Lionhead продолжает публиковать ТРЕЙЛЕРЫ: 

материалы о разработке Fable 2, нуамы Wii 
продолжаем переводить их оля вас. Из но- Spore {1 a 
вой части вы узнаете о том, как создавались Metal Gear Solid 4: 


Один из двух наших дисков записан в формате DVD-Video 
(как обыкновенный диск с фильмом). На нем вы найдете 
качественные ролики, видеообзоры и прочие интересные 


2 
г 
2 
Е 
= 
= 
2 
ES 
видеоматериалы от «Страны Игр». Чтобы все это пос- Е №РСи что можно будет сделать с собствен- Guns of the Patriots 
мотреть, достаточно запустить диск Ha любом бытовом Е: ным персонажем. Infinite Undiscover 
DVD-nneepe или консолях PS2, PS3, Xbox, Xbox 360. To же 2 Xbox 360 у 
самое можно сделать и на компьютере, если он оснащен Е. WH Е ELM AN OX 
DVD-npwBogom и проигрывателем Windows Media Player iS = The Last Remnant 
или аналогичным. В меню программы выберите опцию = Е Xbox 360)? 
«воспроизвести DVD». Е Е XBOX 360)PC Star Ocean: The Last 
7 РАЗ ЕЛЫ 8 Норе Xbox 360 
. З= После долгого молчания со времен перво- 
z= To TH3epa игры мы было сочли, что новым SPECIAL: 
Пульс - самые горячие новости о наиболее громких Е = виртуальным похожоениям Вина Дизеля уж oe 
проектах. Fe небывать. Мы ошиблись, а в данном видео Battlefield: Bad Company 
Видеопревью - рассказы об интересных, HO еще He = = разработчики рассказывают об основных (дневник разработчиков) 
вышедших играх. Е Е особенностях игры. Без Винта 
Видеообзоры - лучше один раз увидеть, чем gBa раза Е= . 
прочесть! Информативно и наглядно о главных играх Е 2 The Bourne Sessions 
текущего номера. ЕЕ: (официальная нарезка 
Трейлеры - свежие ролики из грядущих игр. 2 Е с концерта Пола Оукен- 
Special - все самое необычное и ценное. Игрофиль- 22 фольда) 
мы, интервью, наши специальные проекты. Е = д 
= 
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PRO ДИСК ВИДЕОЧАСТЬ 


НА КАЖДОМ ДИСКЕ СРЕДИ РАЗНЫХ ВИДЕОМАТЕРИАЛОВ ОБЯЗАТЕЛЬНО НАЙДЕТСЯ ТАКОЙ, 
НЕ il РОПУСТИТЕ! КОТОРЫЙ МЫ НЕ СТЕСНЯЕМСЯ НАЗВАТЬ САМЫМ-САМЫМ ЛУЧШИМ. НА СЕЙ РАЗ ЭТО... 
ga 


METAL GEAR SOLID 4: 
GUNS OF THE PATRIOTS 


Впечатления нашего спецкора, прошедшего игру еще go рели- 
за, вы могли прочитать в одном из предыдущих номеров жур- 
нала. В этом вы наверняка уже прочитали наши собственные 
размышления. А теперь - самое время посмотреть, как заклю- 
чительная глава в саге Metal Gear Solid по-настоящему выглядит 
ииграется. Тем, кто панически боится спойлеров, придется смот- 
реть сзакрытыми глазами... 


НЕКОТОРЫЕ ТРЕЙЛЕРЫ СТОЛЬ ХОРОШИ, ЧТО МЫ СНАБЖАЕМ ИХ 
РУССКИМ ПЕРЕВОДОМ И ВЫКЛАДЫВАЕМ «КАК ЕСТЬ», БЕЗ МОНТАЖА. 


TEAM FORTRESS 2 74 ЕТО] 


Новая серия в линейке «персонажных трейле- 


GEARS OF WAR 2 


Gears of War запомнился поистине хитовым 


BA ELD: BAD COMPANY 
XBOX 360 


Ролики к новой части Battlefield впору издавать ров» покажет нам плюсы и минусы снайперской мультиплеером. Новый ролик посвящен как раз 
отдельным диском. В данном видео под раздачу — профессии. Почему эта работа не даст голодатьи изменениям, которые претерпит многопользо- 
вательский режим во второй части. 


грубого юмора попадает сериал Metal Gear бой. — чем убийца отличается от маньяка? 


МЫ НЕТОЛЬКО ИГРАЕМ И ПИШЕМ РЕЦЕНЗИИ, HO 
ИВЫКЛАДЫВАЕМ НА ДИСК СОБСТВЕННОРУЧНО fl PE М БЕ РА! 
(НЯТОЕВИДЕО СГОЛОСОВЫМИ КОММЕНТАРИЯМИ. 


PbI 


ЗАПОЛУЧИВ НОВУЮ ИНФОРМАЦИЮ 
ОЕЩЕНЕВЫШЕДШИХ ИГРАХ, МЫ 
(ПЕШИМ ПОДЕЛИТЬСЯ ЕЮ С ВАМИ. 


DIABLO Ill {i 
| LEGO INDIANA JONES: THE ORIGINAL PENNY ARCADE ADVENTURES: ON THE 
ADVENTURES [55 PC RAIN-SLICK PRECIPICE OF DARKNESS 
Леденящая кровь история про фашистов, куль- XBOX 360 
тистов и вандалов, снасилием и расчлененкой. Комикс Penny Arcade долго глумился Hag индустри- 
Держите детей подальше от экранов! ей. Настало время нанести ответный удар! 


(вершилось! Blizzard наконец-то анонси- 
ровала третью часть легендарного сериала 
Diablo. Да не просто анонсировала, а тут 
же представила трейлер и девятнадца- 
тиминутную геймплейную презентацию! 
Поклонники жанра, не пропустите! 


ВИДЕОФАКТЫ 


В ЭТОМ РАЗДЕЛЕ ВЫ УЗНАЕТЕ САМЫЕ СВЕЖИЕ 
НОВОСТИ ИГРОИНДУСТРИИ ВСЕГО МИРА. КОРОТ- 
КИЕКОММЕНТАРИИ И ЯРКОЕ ВИДЕО ПОЗВОЛЯТ 
ОСТАВАТЬСЯ В КУРСЕ ВСЕХ ЗНАЧИМЫХ AHOHCOB. 


Поджигатели-самоучки, ликуйте - в свежем обновлении 
Team Fortress 2 появился новый комплект для огнеметчи- 
ка. Подробности в этом выпуске видеофактов. Кроме то- 
го, вы узнаете новости о многопользовательских режи- 
мах в Gears of War 2, 0 том, когда нам ждать пришествия, 
во-первых, Лары Крот и, во-вторых, кооперативных 
зомби, чем уже успела прославиться ужасная игра Lost of 
the Lost, насколько хорошо продается первый проект CTH- 
вена Спилберга, и многое оругое. 


DEAD SPACE 3): ГСТОЕТ 

«Это ж Resident Evil 4 в космосе!» - пример- 

HO такие мысли приходят Ha ум при виде ново- 
ro survival horror от Electronic Arts. Впрочем, нам 
обещают, что монстры будут He так просты и 
‹правиться сними будет нелегко, а еще гово- 
рят, что мы увидим элементы хождения по сте- 
нам в духе Ргеу. Пока что смотрите видеопре- 


BbtO CO свежими кадрами из игры. 


RESISTANCE 2 [2 
Воти появились первые геймплейные кадры 
второй части Р53-эксклюзива Resistance 2. По- 

ка что отличия от первой части минимальны - в 
кадре все те же многоглазые монстры и ежовые 
гранаты. Правда, засветился эпизод, чем-то на- 
поминающий Left 4 Dead с ero рашевой атакой 
мертвяков. Ho это - все. Эй, Insomniac Games, мы 
хотим чего-то нового! 


UFC 2009 UNDISPUTED [58 Е 
Мы привыкли видеть в рамках «серьезных» 
‘файтингов исключительно бокс и рестлинг. 

А вот бои без правил как-то обходят жанр 
стороной. Даже по крупнейшему американс- 
кому чемпионату UFC игр выходило раз два и 
обчелся. Надеемся, что новая часть Undisputed 
‘окажется хороша и воохнет новую жизнь в 
жанр виртуальных боев без правил. 
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BOT ОНИ НАСТАЛ - МЕРТВЫЙ ЛЕТНИЙ СЕЗОН, КОГДА РАЗРАБОТЧИКИ ЛЮБЯТ ДЕМОНСТРИРОВАТЬ, ЧТО И ОНИ ТОЖЕ ХОТЯТ OT- 
ДЫХАТЬ. ПОЭТОМУ И НОРМАЛЬНЫХ ДЕМОВЕРСИЙ СЕЙЧАС НЕ ВЫХОДИТ. ЗАТО, КАК ГРОМ СРЕДИ ЯСНОГО НЕБА, ПОЯВИЛАСЬ 
АБСОЛЮТНО БЕСПЛАТНАЯ PSI-OPS: THE MINDGATE CONSPIRACY - ХИТОВАЯ ИГРА С ТРЕХЛЕТНЕЙ ВЫДЕРЖКОЙ. КРОМЕ ТОГО, 
ПРЕДСТАВЛЯЕМ ВАШЕМУ ВНИМАНИЮ НОВУЮ ЭКСПЕРИМЕНТАЛЬНУЮ РУБРИКУ - «ТЕРРИТОРИЯ HD», В КОТОРОЙ МЫ БУДЕМ 
ВЫКЛАДЫВАТЬ ВИДЕОМАТЕРИАЛЫ В НО-КАЧЕСТВЕ И В ФОРМАТЕ, ПРИГОДНОМ ДЛЯ ПРОИГРЫВАНИЯ НЕ ТОЛЬКО HA ПЕР- 
(ОНАЛЬНОМ КОМПЬЮТЕРЕ, НО ТАКЖЕ HA PLAYSTATION 3 И XBOX 360. ПЕРВОЙ ЛАСТОЧКОЙ СТАНОВИТСЯ ВИДЕООБЗОР METAL 
GEAR SOLID 4. ПРЕДЛОЖЕНИЯ И ЗАМЕЧАНИЯ ОТНОСИТЕЛЬНОЙ ЭТОЙ НОВОЙ РУБРИКИ ПРИСЫЛАЙТЕ НА ЭЛЕКТРОННЫЙ АДРЕС 
HH@GAMELAND.RU. БУДЕМ РАДЫ ЛЮБЫМ ПИСЬМАМ! 


ГБ ДОПОЛНЕНИЙ 
ПОЛНАЯ ВЕРСИЯ ИГРЫ 


КИНОРОЛИКОВ 


PSI-OPS: THE MINDGATE 
CONSPIRACY 


Игра, вышедшая в 2005 году, обрела волей Midway 
пециальную пробную версию. Единственное отли- 
чие ее от платной - внутриигровая реклама, от ко- 
торой можно избавиться, заплатив деньги. Главный 
герой - бывший солдат особого отряда, в кото- 
ром все бойцы обладают пси-способностями. Bo- 
лею судьбы Ник Скрайер должен вступить в схватку 
с бывшими сослуживцами. К слову, если игра вам 
понравится, можете приобрести ее официальную 
русскоязычную версию, «Psi-Ops: Врата разума», 
за каких-то двести с небольшим рублей. 


Галерея - обои gna рабочего стола, скриншоты 


(оФт: 


RemovelT Pro ХТ SE 25.06.2008 


MW иллюстрации из игр. . 
Widescreen - трейлеры новейших ДЕМОВЕРСИИ: Spyware Terminator 2.2.2.438 
1. ЧТО ТАКОЕ кинофильмов. Psi-Ops: The Mindgate Conspiracy PowerlSO 4.1 


РС-ЧАСТЬ? 


Видео - игровые видеоролики, не вошедшие 
в видеочасть диска. 


(пробная английская версия игры) 


Virtual CloneDrive 5.3.1.2 
Fresh Download 8.04 


ДОПОЛНЕНИЯ ДЛЯ: nquiry Standard Edition 1.7 SR1 
Часть диска, предназначенная для просмотра только Киберспорт - демозаписи, ролики и реплеи из Battlefield 2 nstantGet 2.0.5 
на персональных компьютерах. Здесь вы найдете популярных кибер-игр. Company of Heroes Links Organizer 2.2 
все необходимое оля настоящего геймера - демо- Драйверы - программы оля настройки «желе- Half-Life 2 et Transport 2.60.402 
версии, патчи, моды, полезный сот. РС-часть за» вашего РС. Operation Flashpoint: Resistance Disk Washer 5.4.3 


оснащена собственной оболочкой, упрощающей 
‘доступ к файлам на диске. Видеочасть тами образом 
посмотреть невозможно, нужно воспользоваться 
любым программным О\О-проигрывателем. 


2. РАЗДЕЛЫ 


Демоверсии - пробуйте игру еще go ee выхода. 
Патчи - «заплатки», устраняющие ошибки в 
уже вышедших играх. 

Shareware - бесплатные или условно бесплат- 
ные игры. 

(Софт - полезные программы. 

Моцы - всевозможные дополнения, карты и 
30-модели для популярных компьютерных 
игр. 

Бонусы - шкурки оля Winamp’a, старые 
номера «CM» в формате PDF, скринсейверы и 
многое другое. 

Юмор - забавные видеоролики, смешная 
реклама, Назй-мультфильмы и прочее. 


в MIP 


0: Где найти ролики, 
указанные в содержании DVD?! 


А: Внимательно посмотрите, на какой части 
диска они размещены. Если это ОУО-часть, то 
вы получите кним доступ, запустив диск на 
игровой приставке, бытовом DVD-nneepe или 
софтовом DVD-nneepe компьютера. Как это 
делается, подробно рассказано в «Инструкции» 
квиоеочасти. 


0: Не читается диск! Что делать?! 

+ Оцените состояние диска: не заляпана ли 
поверхность, нет ли видимых физических 
повреждений. Попробуйте положить диск между 
двумя листами бумаги и придавить сверху 
книжкой. Если DVD по-прежнему не читается, 
пишите на адрес chirikov@gameland.ru, подробно 
опишите проблему, конфигурацию компьютера 
и операционную систему. Мы поможем! 


Red Orchestra: Ostfront 1941-45 
rFactor 

Team Fortress 2 

The Elder Scrolls lV: Oblivion 


ДРАЙВЕРЫ: 


АТ! Catalyst 8.6 Windows Vista Beta 

ATI Catalyst 8.6 Windows XP Beta 
DirectX End-User Runtimes (Июнь 2008) 
ForceWare 177.41 Vista 

ForceWare 177.41 XP 

Realtek HD Audio Codec Driver 1.96 


ПАТЧИ: 


Civilization IV: Beyond the Sword 

v3.17 EU, EN 

Diablo Il: Lord of Destruction v1.12a 
Интернациональный 

Diablo И v1.12a Интернациональный 
Полный Привод 2: Hummer v1.1 RU 
Race Driver: GRID v1.1 EU, EN 
TrackMania Nations Forever v2008-06-10 
TrackMania United Forever v2008-06-10 


eXtreme Movie Manager 6.2.4.0 

HD Tune 2.55 

Super calculator 1.02 

Wherelslt 3.93 

Your Uninstaller! 2008 6.1.1252 
AnyTV Free 2.18 

AudioGrail 6.12.3.154 

iTunes 7.6.2.9 

UB Composer 1.0 

Xilisoft Video Converter 3.1.53.0530b 
YoutubeGet 4.4 

AutoDialogs 2.4 SR1 
IconPackager 4.0 

ObjectDock 1.9 

TweakNow PowerPack Professional 2.10 


WIDESCREEN: 


Сжечь после прочтения 

(Burn After Reading) 
Смертельная гонка (Death Race) 
Disaster Movie 

Mirrors 

Перевозчик 3 (Transporter 3) 


Редакция оставляет за собой право без предупреждения изменить содержание диска. 


Представляем вашему вниманию первый экспериментальный обзор, записанный в высоком разре- 
шении, дабы вы могли по-настоящему оценить, насколько хорошо игра будет смотреться на совре- 
менных телевизорах. А самое главное, вы можете посмотреть это видео не только на компьютере, но 
ина консолях PlayStation 3 или Xbox 360. Первопрохобцем у нас выступает вторая игра, получившая 
«десятку» в этом году — Metal Gear Solid 4: Guns о the Patriots. 


ИНСТРУКЦИЯ: 

Xbox 360: Зайдите на вкладку «Мульти- 
медиа», выберите пункт «Видео», ис- 
точник - «Текущий диск», затем прой- 
дите по директориям content/02 Metal 
беаги запустите ‹райл Metal Gear (Внима- 
ние! Может понадобиться скачивание ко- 
дека из службы Xbox Live). 


PlayStation 3: Зайдите во вкладку «Ви- 
9е0», выберите «диск с данными», за- 
тем пройдите по директориям content/02 
Metal беаги запустите файл Metal Gear. 


WIDESCREEN 


ГАЛЕРЕЯ 


PRO ДИСКАРС-ЧАСТЬ 


НА ДИСКЕ РАСПОЛОЖИЛИСЬ НЕ ТОЛЬКО ВИДЕОМАТЕРИАЛЫ И ИГРЫ. 
КАЖДЫЙ НОМЕР МЫ НАПОЛНЯЕМ РАЗДЕЛ «ГАЛЕРЕЯ» ОБОЯМИ, 


(КРИНШОТАМИ И ПРОСТО КАРТИНКАМИ К СТАТЬЯМ В НОМЕРЕ. 


ПЕРЕВОЗЧИК 3 


Возращение легендарного перевозчика, co6- 
людающего особые правила и, несмотря на это, 
вновь попавшего в переплет. 


MIRRORS 


Атмосферные сцены из фильма Mirrors показы- 
вают кошмары, что ожидают главных героев по 
TY сторону заколдованных зеркал. 


( 0 OT БЕСПЛАТНЫЕ (ИЛИ УСЛОВНО БЕСПЛАТНЫЕ) ПРОГРАММЫ 
ДЛЯ ПОЛЬЗОВАТЕЛЕЙ ПЕРСОНАЛЬНЫХ КОМПЬЮТЕРОВ. 


ICONPACKAGER 4.0 


Мощная программа, способная за считанные се- 


кунды изменить иконки и курсоры операционной 


системы Windows. Имеется несколько готовых 
иоформленных тем. 


(СВЕЖИЕ «ЗАПЛАТКИ» 
ДЛЯРС-ИГР. 


INSTANTGET 2.0.5 

Компактный MeHegMep загрузок со всеми необ- 
ходимыми функциями, большим количеством 
настроек, удобным интерфейсом и возможнос- 
тью интеграции в оболочку. 


RACE DRIVER: GRID V1.1 EU, EN 

Внесены улучшения в мультиплеер, повышена 
‘чабильность игры, добавлена поодержка новых 
контроллеров, устранены проблемы с некоторыми 
видеокартами, 


АНОНСЫ НОВЫХ НОМЕРОВ 


WWW ИЩИТЕНА САЙТЕ. 


TRACKMANIA NATIONS FOREVER 
V2008-06-10 


Внесены изменения в параметры, касающиеся ме- 
далей, правил гонок и времени прохождения чек- 
поинтов. Улучшен игровой интерфейс. 


РУБРИКА «БАНЗАЙ!» 


FREEWARE/ 
SHAREWARE 


HARVEST: MASSIVE ENCOUNTER 
Увлекательная стратегия, в которой нужно за- 
щищаться от агрессивных пришельцев. 


CAVE DAYS 
забавные приключения овух охотников Ha дино- 
завров в каменном веке. 


VIRTUAL VILLAGERS - THE SECRET CITY 
Новая часть отличного симулятора с множеством 
персонажей и затягивающим геймплеем. 


(амый полный и самый подробный список всех 
представленных на диске свежей «Страны Игр» 
материалов вы всегда можете найти на сайте 
www.gameland.ru в разделе «Журналы». 


В разделе «Бонусы» вы, как всегда, найдете ра!-версии 
«Страны Игр» годовалой, трех-, пяти- и семилетней дав- 
ности, а также подборку классических номеров журналов 
Official Playstation Magazine и «Путеводитель». 


ИЛЛЮСТРАЦИИ 


АНИМЕ-БОНУСЫ ДЛЯ ЧИТАТЕЛЕЙ 
РУБРИКИ «БАНЗАЙ!». 


Любительский клип Yuri no Yume, видеоряд 
для которого нарезан из наиболее извест- 
ных юри-сериалов. 


NARUTO SHIPPUDEN 

(весны этого года сериал транслируется 
в HDTV и с широкоформатной картинкой. 
По этому поводу - свежий опенинг. 


№. 


УАКИТА 3 


Помните потрясающий «киношный» трей- 
лер игры Yakuza 3? Официальный клип на 


песню из него с рэпером Zeebra в кадре. 
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PRO ДИСКАРС-ЧАСТЬ 


ДОПОЛНЕНИЯ 


ВЕЛИКИЕ ИГРЫ ЖИВУТ ДОЛГО, ПОРОЙ ДАЖЕ ДОЛЬШЕ СВОИХ СОЗДАТЕЛЕЙ. ИХ ЖИЗНЬ ПОДДЕРЖИВАЕТ ТВОРЧЕСТВО 
ПОКЛОННИКОВ, СОЗДАЮЩИХ BCE НОВЫЕИ НОВЫЕ МОДЫ. ИМ ПОМОГАЮТ ТРУДОЛЮБИВЫЕ РАЗРАБОТЧИКИ, 


У КОТОРЫХ СОХРАНИЛОСЬ ВЕЛИКОЕ МНОЖЕСТВО ИДЕЙ. BCE ЭТО - НАНАШЕМ ДИСКЕ. ДВАЖДЫ В МЕСЯЦ, СПЕЦИАЛЬНО ДЛЯ ВАС! 


BATTLEFIELD 2 


Тема фантастики крайне редко упоминается среди поклонников Battlefield 2. Существует Battlefield 2142, 
для которой делать всевозможные звездолеты вполне логично. Впрочем, так думают далеко не все, 
ипоявление OffWorld: Fall Of Mars Beta 6 лишнее тому подтверждение. Концепция данной модификации 
резко выбивается из общего ряда: пехоты здесь не предусмотрено в принципе, бои ведутся исключитель- 
но между летательными апаратами, борозоящими атмосферу Марса. 


HALF-LIFE 2 

Противовстояния людей и зомби популярны среди поклонников Half-Life 2. Некоторое время назад мы вы- 
кладывали Mog Zombie Master, теперь настал черед новой работы - Zombie Panic: Source v1.25b. В отличие 
от Zombie Master, здесь каждый зомби управляется живым игроком, оттого противостояние становится бо- 
лее ожесточенным. По законам жанра, оружия не хватает: пистолеты и прочие стволы достанутся не всем, 
кому-то придется защищать свою жизнь тяжелыми предметами. 


COMPANY ОЕ HEROES 


Как обычно, в подборку попал десяток карт. Первым номером идет Blood Red River vl, сравнительно 
небольшая карта, где основные бои идут за мост, стоящий в ее центре. Тем, кому нравятся пустын- 
ные локации, стоит взглянуть Ha Dust and Stones. Противники здесь расположены так, что атакующая 
сторона может попасть в клещи. Также в пустынных тонах выполнена работа под названием The Hot 
Desert Battle. Еще стоит взглянуть на карты St Laurent Final и Vire River Large v2. 


OPERATION FLASHPOINT: RESISTANCE 

Каки в предыдущие два месяца, главным дополнением в разделе Operation Flashpoint: Resistance 
становится мод, созданный по мотивам вселенной Warhammer 40,0000. На сей раз вам предлагается 
WH4OK Orks 0.99, который добавляет в игру орды злобных орков. Примечательно, что авторы мо- 
Ja добавили не просто орков, а несколько кланов. Помимо пехотинцев, в мод попала и бронетехника 
орков, включая бронескафаноры (единственное, что орки сделали сами). 


RED ORCHESTRA: OSTFRONT 1941-45 

Вслед за Mare Nostrum на свет появилась еще одна крупная модификация оля Red Orchestra: Ostfront 1941- 
45. Создатели Carpathian Crosses Beta 1 избрали оля своего мода малоизвестную тему участия румынской 
армии во Второй мировой войне. Ввиду своей специфичности, этот мод вряд ли будет иметь широкое рас- 
пространение, тем не менее, взглянуть на него стоит. Вещь получилась очень интересной, достаточно ска- 
зать, что его создатели реализовали легкие минометы. 


RFACTOR 

Кузовной чемпионат Deutsche Tourenwagen Masters стоит особняком в ряду себе подобных. В то время как 
большинство аналогичных соревнований предлагают борьбу относительно скромных машин, в ОТМ гоня- 
ются мощные автомобили, один внешний вид которых внушает уважение. В нынешнем виде гонки DIM 
проводятся с 2000 года и пользуются впечатляющей известностью. Неудивительно, что серия популярна 
среди модостроителей, DTM 2002 Turb 1.00 лишний тому пример. 


TEAM FORTRESS 2 


Нынешняя подборка по Team Fortress 2 включает в себя десяток карт, большая часть из которых относится 
крежиму Control Point. В первую очередь, стоит взглянуть на карту ср_2 Bridge. Or работы с подобным на- 
званием можно ждать обыденного дизайна, но на самом деле эта карта выделяется среди себе подобных. 
Вместо стандартного набора баз здесь предлагается запутанная система переходов. Также стоит взглянуть 
на такие карты, как ср_Мизеит beta 2 и ctf_Spit beta 1. 
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THE ELDER SCROLLS IV: OBLIVION 

В подборке плагинов для The Elder Scrolls IV: Oblivion особо выделяются работы от автора по име- 
ни Jannix Quinn. Данный автор представлен такими вещями, как JQ Azuras Coffee Shop 1.0, JQ Camera 
Necklace 1.0, JQ Eldar Armour 1.0, JQ Fur Hat 1.0, JQ Pizza Shop 1.0 JQ Star Trek Lirpa Arena Weapon 1.0. 
Подавляющее большинство этих плагинов не вписываются в общую игровую атмосферу, но сдела- 
ны они очень хорошо, да и фэнтезийный мир заметно преображают. 
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График выхода лучших игр 
на ближайшие gBa месяца 


В этом разделе мы публикуем официаль- 
ные даты поступления в продажу игр оля 
PC и приставок на ближайшие два месяца. 
Если в графе «регион» указана Европа, 
это означает, что проект появится в России 
почти в тот же день - в крайнем случае 

на неделю-оругую позже. Игры, которые 
выходят только в (ША, можно приобрести 
с помощью интернет-магазинов (напри- 
мер, http://www.gamepost.ru). Учтите, что 
на портативных консолях (GBA, PSP, DS), 

а также PC никакой региональной защиты 
нет и можно спокойно покупать диски 
икартриджи оля них в США. Если воруг 

не нашли игру в продаже - попробуйте 
дождаться следующего номера «CH» 

и взгляните на новый список релизов. Bo3- 
можно, ее выход был просто перенесен. 


Успех Team Fortress 2 и ero уникальной стилистики не прошел мимо EA незамеченным. 

В этом году выходит бесплатный мультяшный шутер Battlefield Heroes и не менее муль- 
тяшный симулятор бокса - Facebreaker. Напомним, что ниша доступных аркадных игр 
про бокс пустует уже восемь лет - свыхода Ready 2 Rumble Boxing: Round 2 в конце 


2000-го года (по иронии, третья часть сериала Ready 2 Rumble сейчас находится в раз- 25.07 Romance of the Three Kingdoms XI Koei Европа 

работке gna Wil). Facebreaker предоставит игрокам возможность создавать собствен- 19.08 Shattered Suns Clear Crown США 

ных бойцов, заимствуя лица с фотографий в анфаси профиль, так что вполне стоит 22.08 Space Siege Sega Европа 

ждать появления боксеров-знаменитостей на манер все той же Ready 2 Rumble Boxing: 27.08 Penumbra: Requiem Paradox США 

Round 2, rge можно было сыграть за Майкла Дженсона и Билла Клинтона. 29.08 Prison Tycoon 4: SuperMax ValuSoft США 

а 29.08 S.T.A.L.K.E.R.: Clear Sky Deep Silver Европа 

с 29.08 The Sims 2 Apartment Life Electronic Arts Европа 

| \ © — 05.09 Mercenaries 2: World in Flames Electronic Arts Европа 

ы @ 05.09 Spore Electronic Arts Европа 

15.07 Rock Band Track Pack Vol 1 Electronic Arts CWA 

15.07 Space Chimps Brash CLUA 

18.07 Margot’s Word Play Zoo Digital Европа 

18.07 Riding Star Eidos Европа 

18.07 The Incredible Hulk Sega Европа 

5 01.08 Growlanser: Heritage of War Rising Star Европа 

i i : ) 08.08 The Mummy: Tomb of the Dragon Emperor Sierra Европа 

= _ МУ 1 ' г : 01.09 Dancing Stage SuperNOVA 2 Konami Европа 

|| | | У в Г 29 ae © 05.09 Mercenaries 2: World in Flames Electronic Arts Европа 

a @5 0 esperia м i |, 05.09 TNA iMPACT! Midway Европа 

Е 5 : р ? @ 05.09 Yakuza 2 Sega Европа 
ПЛАТФОРМА: ХВОХ 360 | КОГДА: 19 АВГУСТА 2008 ГОДА (США) | 

ь м ` 9 

ы - ——— : 

15.07 NCAA Football 09 Electronic Arts США 

01.08 Hellboy: Science of Evil Konami Европа 

@ 01.08 Soul Calibur IV Ubisoft Европа 

@ 26.08 Disgaea 3: Absence of Justice Nippon Ichi США 

@ 29.08 Saints Row 2 THQ Европа 

01.09 Hei$t Codemasters США 

[- 05.09 FaceBreaker Electronic Arts CWA 

"] 05.09 Golden Axe Sega Европа 

8 05.09 Mercenaries 2: World in Flames Electronic Arts Европа 

05.09 TNA iMPACT! idway Европа 

= 09.09 Midnight Club: Los Angeles Rockstar США 


15.07 Rock Band Track Pack Vol 1 Electronic Arts США 

15.07 Space Chimps Brash США 

18.07 Margot’s Word Play Zoo Digital Европа 

18.07 The Incredible Hulk Sega Европа 

01.08 Baroque Rising Star Европа 

01.08 Mario Super Sluggers Nintendo США 

08.08 Legend of Sayuki 505 Games Европа 

08.08 The Mummy: Tomb of the Dragon Emperor Sierra Европа 

19.08 Rebel Raiders: Operation Nighthawk XS Games США 

26.08 Harvest Moon: Tree of Tranquility Natsume CLUA 

29.08 Soul Calibur Legends Ubisoft Европа 

05.09 Samba de Amigo Sega Европа 

05.09 TNA iMPACT! Midway Европа 

М H $ м : " 06.09 Bio-Miracle Bokutte Upa Konami США 
arlo uper uggers 08.09 Don King Presents: Prizefighter 2K Sports США 
ms = 12.09 Ороопа Koei Европа 


ПЛАТФОРМА: МИИ | КОГДА: 1 АВГУСТА 2008 ГОДА (США) 
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29.07 
01.08 
01.08 
01.08 
19.08 
26.08 
26.08 
29.08 
29.08 
01.09 
01.09 
05.09 
05.09 
05.09 
05.09 
05.09 
05.09 
05.09 
09.09 
12.09 


NINTENDO DS 


15.07 
15.07 
18.07 
18.07 
22.07 
22.07 
25.07 
25.07 
01.08 
05.08 
08.08 
11.08 
12.08 
12.08 
12.08 
22.08 
26.08 
26.08 
26.08 
01.09 
01.09 
05.09 
12.09 


Spectral Force 3 

Hellboy: Science of Evil 

Soul Calibur IV 

Space Chimps 

Tales of Vesperia 

Brothers In Arms Hell’s Highway 
Zoids Assault 

Saints Row 2 

Too Human 

HeiS$t 

Warhammer: Battle March 
FaceBreaker 

Golden Axe 

Infinite Undiscovery 
Mercenaries 2: World in Flames 
Supreme Commander 

TNA iMPACT! 

Viva Pinata: Trouble in Paradise 
Midnight Club: Los Angeles 
BAJA 


Puchi Puchi Virus 

Space Chimps 

Guitar Hero: On Tour 

Margot’s Word Play 

Final Fantasy IV 

Izuna 2: The Unemployed Ninja Returns 
Shining Star Super Starcade 

Top Spin 3 

Imagine Figure Skater 

Quick Yoga Training 

The Mummy: Tomb of the Dragon Emperor 
Lux-Pain 

Bangai-O Spirits 

Elebits: Adventures of Kai & Zero 
N+ 

The Sims 2 Apartment Pets 
Harvest Moon: Island of Happiness 
Pictolmage 

Time Hollow 

Gauntlet 

Prey the Stars 

Spore 

Rune Factory 


Buzz! Quiz Master 

N+ 

Midnight Club: LA Remix 

Destroy All Humans! Big Willy Unleashed 


Atlus 

Konami 
Ubisoft 

Brash 

Namco Bandai 
Ubisoft 

Atlus 

THQ 

icrosoft 
Codemasters 
Namco Bandai 
Electronic Arts 
Sega 

Square Enix 
Electronic Arts 
505 Games 
Midway 
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О Побочное ответвление популярного сериала Harvest Moon, посвященного нелегкой 
жизни фермера. Игра приурочена к десятой годовщине франшизы и от того 
значительно, если не кардинально, отличается от своих собратьев. (ам продюсер 
Есифуми Хасимото описал проект как Harvest Moon, где придется орудовать ме- 
чом. Действие будет происходить в мире фэнтези, где протагонист, в отличие от 
типичных героев RPG, по сюжету совершающих подвигу, просто-напросто живет. 
И содержит собственную ферму, предназначенную оля выращивания пойманных 


монстров. И лицезреть все это мы сможет в приятно выполненном 30. 


Infinite Undiscovery 
ПЛАТФОРМА: Х360 | КОГДА: 5 СЕНТЯБРЯ 2008 ГОДА 
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Mirror’s Edge 


[74 ЗАКТРАНА ИГРА (063) 


Mirror’s Edge необычна для нынешнего 

рынка видеоигр — это оригинальный проект, 
в основе которого лежат не выверенные 
преошественницами идеи. Ее сложно срав- 
нивать с другими экшнами от первого лица, 
сложно даже просто описать. Нам предложат 
окунуться в фантастический и одновременно 
невымышленный , знакомый мир, ощутить 
его и исследовать. Возможно, вы ничего 
раньше не слышали об этой разработке ЕА, но 
мы уверены, что Mirror’s Edge станет одной из 
наиболее востребованных новинок текущего 
года. Подробности и эксклюзивное интервью 
с создателями читайте в «Стране Игр»! 
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ОБЗОР 


AGNI (PC) 
Мы нашли ее! Каким был бы BioShock, если бы его сделали 
на 6 лет раньше и в Индии. 


ОБЗОР 
SUPREME RULER 2020 (PC) 


Конфликты ближайшего будущего уже сегодня. 


ИНДИЙСКАЯ ИГРОВАЯ ИНДУСТРИЯ 
Они есть, но их He видно: чем занимаются тысячи индийских 
программистов в свободное от аутсорса время? 
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ОБЗОР 
SUNAGE (PC) 


Конфликты далекого будущего в стиле далекого прошлого. 


ОБЗОР 
KUNG FU PANDA (PC, PS3, XBOX 360, WII, PS2) 


Кино, кунг-фу и пельмешки. 
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ОБЗОР 


ALONE IN THE DARK (РС, PS3, XBOX 360) 


Один. Во тьме. Против кошмара. 


ОБЗОР 
TOP SPIN 3 (PS3, XBOX 360) 


Мяча упругого томленье. 


ОБЗОР 
HAZE (PS3) 


Meg, PlayStation 3 и всемирный заговор. 


АНАБИОЗ: СОН РАЗУМА (РС) 
Плавление мозга при минус сорока. Новый шутер от Action 
Forms - подавать охлажденным. 


WHISPERED WORLD (PC) 


Где клоун потерял свой хвост? 


«СТРАНА ИГР» В ЯПОНИИ 2008 


Наш Typ по японским студиям, первая остановка - Koei! 


CAPCOM GAMERS’ DAY 


(вежие подробности грядущих новинок. 


CTPAHA WPI ДАН Ш 


Первые 12 выпусков комикса вы можете найти на ОУр-приложении. 


ВЫПУСК 13: ПРОКЛЯТИЕ УНИВЕРСАЛА 


Ш CTPAHA MIP} 


Художник: Гриф grif@post.ru (Сценарист: Яна Сугак kairai@pisem.net 


Высококачественный продукт. Не содержит: мыльных опер, 
консервированного юмора, концентрированного гламура, 
бандитских ценностей, генномодифицированных новостей. 
Тестируется на 10 млн. человек в Москве и Питере. 
Побочные эффекты: 


КАЧЕСТВО 
xX 


НЕ РЕКОМЕНДОВАН К УПОТРЕБЛЕНИЮ ЛИЦАМ, НЕ ДОСТИГШИМ 14 ЛЕТ. 


Умер - PIXAR 
. 


By ДЕОИГРА 


Маленький робот. 


БОЛЬШОЕ приключение. 
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(ТРАНАИГР ЖУРНАЛ 0 ЛУЧШИХ КОМПЬЮТЕРНЫХ И ВИДЕОИГРАХ SONIC UNLEASHED | FALLOUT3 | BATTLEFIELD HEROES | САЦ. ОРИТУ: WORLD АТММАВ | METAL GEAR SOLID 4: GUNS OF THE PATRIOTS 148263 | ИЮЛЬ | 2008 
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